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1. H5TEP I PODZIEKTOWMANIA

Boss Monster ™ to gra, ktdra jest fatwa do nauczenia, ale skomplikowana w swoich szczegétach, przez co
oferuje duzg glebie rozwiagzan, strategii i comboséw. Kilka pierwszych rozgrywek pozostawito mnie
z duza liczbg pytan, ktére probowalem wyjasnic na boardgamegeeku. Czes¢ odpowiedzi znalazitem,
sporo bylo rozproszonych po calym forum, a wielu po prostu nie bylo. Stad zrodzit sie pomyst, by zebraé
wszystko w jednym poradniku i, w miare mozliwosci, uzyskaé odpowiedzi na moje pytania u zrédta.

Ten poradnik taczy wszystkie informacje z oficjalnych instrukeji, wzbogacone o wyjasnienia z board-
gamegeeka, oficjalnych FAQ i dokumentéw opublikowanych przez Brotherwise Games, a wreszcie
odpowiedzi na liczne pytania, ktérymi regularnie bombardowalem Brotherwise Games. W skrdcie,
wszystkie informacje w tym poradniku zostaly zweryfikowane przez Chrisa i Johnny'ego z Brother-
wise Games i sg oficjalne.

Celem wyjasnienia: cze$¢ z tekstu zostala przettumaczona bezposrednio z instrukeji 1 poradnikéw,
zatem cze$¢ tekstu przedstawiona jest z perspektywy ,nas” (czyli Brotherwise Games), a druga czesé
- ;mnie”, ktéra napisatem sam.

Ten poradnik nie zawiera wyjasnien dotyczacych kart, ktdre pojawily sie w jednym z FAQ. Stwierdzi-
tem, ze lepszym pomystem bedzie umieszczenie ich na stronie Wikia gry.

Czas na podziekowania. Przede wszystkim chciatbym podzigkowac i pogratulowaé Chrisowi i John-
ny’emu O’Neal za stworzenie naprawde niezlej gry, a takze zgode na uzycie przeze mnie grafik
i materiatéw z gry. Tym bardziej chciatbym im podziekowaé za zelazng cierpliwos¢ i prawie rok
odpowiadania na wszystkie moje pytania odnos$nie gry. Podziekowania nalezg sie wszystkim innym,
zaangazowanym w produkcje i zycie tej gry: grafikom, testerom i oczywiscie fanom!

Specjalne podziekowania przesytam réwniez firmie Muduko (wczesniej Trefl Joker Line) za wzboga-
cenie polskiego rynku planszéwek o tak dobry tytuti zgode na wykorzystanie przeze mnie materiatéw
z polskiej wersji gry.

Jarostaw Kowalczyk

Wstep i podziektowania




2. SKROTY

W tym poradniku nie bede z reguly uzywat pelnych nazw gier i rozszerzen, dlatego zapraszam do
zapoznania sie z ponizsza lista. Przedstawia ona skréty nazw poszczegélnych tytutéw. Sg to po prostu
oficjalne oznaczenia znajdujace si¢ na spodzie kazdej karty. Da ona wam tez wiedze jak rozdziela¢
zmieszane talie.

Ponizsza lista nie zawiera oznaczen promocyjnych kart z konwentow i sklepow:
BMR Boss Monster
TNL Boss Monster 2 (The Next Level) (Nastepny Poziom)

RMB Boss Monster: Rise of the Minibosses (Powstanie Minibosséw)

CRL Crash Landing (Twarde Lagdowanie)

THK Tools of the Hero Kind (Niezbednik bohatera)

10D Implements of Destruction (Narzedzia zagtady)

vov Vault of Villains (Krypta Ztoczyricéw)

DBM  Paper and Pixels (Papier i Piksele — karty dostepne jako czes¢ Wypasnego pudta)
POP Portable Power (karty dostepne jako cze$¢ Wypasnego pudta)

LST Lost Levels (pakiet niedostepny po polsku)

KNG  Kingkiller Hero pack (pakiet niedostepny po polsku)

. ZAWARTOSC PUDELEK
Podstawki:

BMR TNL RMB Wypasne pudlo
Bossowie 8 12 12 BMR + TNL
Czary 31 31 30 BRM +TNL+THK + CRL
Komnaty 75 75 82 BRM +TNL +THK + CRL
Typowi
bohaterowie 25 25 25 BMR +TNL
Legendarni 16 17 17 BMR + TNL + DBM
bohaterowie
. . Instrukcja .
Instrukcja Instrukcja , Instrukcja
Inne , , Skrét zasad
Skrot zasad Skrot zasad 4 plansze

32 monety




THK 10D CRL DBM POP LST KNG vov
komn.
(W tym 4 - 23 8 10 4 - 50
minibossowie)
czary 2 - 7 2 - - -
boss. - 5 3 3 1 1 -
przedm. 20 24 - - - - -
typ. boh. - - 7" - - - 6 -
leg. boh. - - 5* 1 - - 1 -
. Karta Karta Kartka Karta
inne - - - 32 monety

z zasadami zzasadami zzasadami zzasadami

* Oznaczone kolorami, celem wiekszej przejrzystosci przy budowaniu talii bohateréw.
Kliknij, by przejs¢ do wlasciwego rozdzialu na stronie.

4. JaK GRAC

Boss Monster™ to szybka, strategiczna gra karciana o budowaniu podziemi. Twoim celem jest zwa-
bienie nieszczesnych poszukiwaczy przygdd do Twoich podziemi i pozarcie ich dusz. Ale strzez sie!
Podziemia muszga by¢ tylez atrakcyjne, co $miercionosne, inaczej zadni przygdd bohaterowie zdotajg
przetrwac wystarczajaco dtugo, aby Cig zranic. Jakby tego byto malo, masz konkurencje. Poszukiwacze
przygdd s3 w cenie, wiec inni bossowie probuja Cie wyprzedzié, oferujac cenniejsze i bardziej wymysl-
ne putapki. Czy udowodnisz, ze masz serce wystarczajaco czarne, aby zosta¢ najwiekszym bossem?

Aby zagraé¢ w Boss Monster™ potrzeba 2-4 0s6b (lub 5-6, jesli posiadasz wiecej niz jeden zestaw pod-
stawowy, lub rozszerzenie Twarde Lgdowanie), kart zawartych w tym egzemplarzu gry i dos$¢ miejsca,
zeby bylo gdzie je roztozy¢. Jesli cheesz zagraé z innymi zestawami podstawowymi Boss Monster, naj-
szybciej bedzie zmiesza¢ talie komnat i czaréw. Co do bohateréw, to nie mieszaj ich: wybierz jeden
zestaw bohateréw z jednej gry podstawowej i to jego uzyj. To jest oczywiScie najbardziej podstawo-
wa zasada dot. mieszania talii. By dowiedzie¢ sie wiecej, odwiedZ rozdzial porad i zasad odnosnie

laczenia zestawéw.

Jesli grasz pierwszy raz, zarezerwuj przynajmniej 45 minut. Kiedy wszyscy gracze poznaja karty lepiej,
rozgrywka na dwie osoby zabierze okolo 15-20 minut (chyba, zZe sie grzebiecie).

6 Jak graé




Celem gry Boss Monster™ jest zwabienie bohateréw do swoich podziemi i ich wyeliminowanie. Boha-
terowie, ktdrzy ging w Twoich podziemiach, sg odwracani rewersami do géry i liczg sie jako ,,dusze”.
Bohaterowie, ktorzy pokonaja wszystkie komnaty i dotra do Twojej karty bossa, zadajg Ci ,rany”.

Gracz zwycieza, jesli koficzy runde z 10 zebranymi duszami.

Gracz przegrywa, jesli konczy runde z 5 ranami
(niezaleznie od liczby zebranych dusz).

Runda trwa do momentu, az kazdy gracz wykona swoje ruchy. W razie remisu nalezy sprawdzi¢
zasady ich rozstrzygania.

2. ROZGRYHKA H KILKU RYCERSKICH
SLOWACH

Najwazniejszym elementem gry Boss Monster™ jest budowanie podziemi. Twoja karta bossa (1)
lezy na prawym konicu zbudowanych z kart podziemi, ktére co runde mozesz wzmacniaé i ulepszac,
dodajac rézne komnaty (2). Liczba skarbéw z danej komnaty okresla, dla jakiego rodzaju bohateréw
ta komnata jest atrakcyjna, a zadawane przez nig obrazenia reprezentujg mozliwosci eliminowania
bohateré6w (poprzez obnizanie wartosci ich zycia).

1. Podziemia rozbudowujesz, doktadajac 3 goHATEROWIE .
2. Co runde mozesz rozwinac swoje podziemia : H . co rundg schodza do Twoich
i 1 NAT karty komnat po lewej stronle karty podziemi. Pokonani bohaterowie sg odwracani

pﬁ,pr?etz’ zby:gm?;ﬂegsaﬁgr NATY POTWOROW bossa (tzn. karta bossa jest pierwsza na rewersem do géry (zakrywani) i licz3 sie
i ) prawo karta w Twoich podziemiach). jako dusze, natomiast bohaterowie, ktarzy

pokonajg wszystkie
komnaty i dotrg do
Twojej karty bossa,
zadajg Ci rany.

Kazda komnata ...oraz zadaje WYPASNA KOMNATA Musisz zebra¢ 10 dusz
zawiera SKARB OBRAZENIA, moze postuiyé do polegtych bohaterdw,
wabigcy ktére mogg ich ulepszenia juz zbu- zanim otrzymasz
bohaterow... wyeliminowac. dowanej komnaty. 5 ran!

Twoj obszar punktacji (3) znajduje sie obok podziemi. To miejsce, gdzie wyeliminowani bohaterowie
dodajg swoje dusze (zlote krysztaly) do Twoich zbioréw, a bohaterowie, ktdrzy zdotali si¢ przedrzeé

7 Rozgrywka w kilku rycerskich stowach
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przez podziemia, pokazuja taczng sume ran (kropelek krwi) Tobie zadanych. W podziemiach mozesz
posiada¢ maksymalnie pie¢ widocznych komnat. Kiedy pierwszy raz rozbudujesz podziemia do 5
widocznych komnat, wprowadzasz do gry efekt ,Awans” ze swojej karty bossa!

& . RODZAJE KART I IMNME ELEMENTY

Twoja karta bossa reprezentuje najwigksze zagrozenie - wladce potworéw znajdujgcego sie na konicu
Twoich podziemi... czyli Ciebie! Jakkolwiek karta posiada symbol skarbu, nie liczy si¢ jako komnata.
Ponadto nie moze zadawac obrazen, zosta¢ dezaktywowana, ani zniszczona (wiecej informacji na
temat tych wyrazen pojawi sie w dalszej czeéci instrukeji).

RXYZAaxX A. Symbol bossa: ten symbol informuje, ze
jest to karta bossa

B. Zdolnos$é bossa: kazdy boss posiada po-
tezng zdolnos$¢ ,Awans”, ktéra uruchamia
sie na koricu fazy budowy za pierwszym
razem, kiedy rozbudujesz podziemia do
5 widocznych komnat

C. PeDeki (PD): w kazdej fazie gracze wyko-
nuj3 czynnosci ,w kolejnosci PeDekéw”.
Gracz z najwiekszga liczba PeDekéw dziata
jako pierwszy, po nim osoba druga w ko-
lejnosci posiadanych PeDekéw itd.

D. Skarb: symbol skarbu z karty bossa doda-
je sie do sumy skarbéw zgromadzonych
w calych podziemiach

Protolisz

Twoja zdolnos¢ ,Awans” mozna aktywowac tylko raz na gre, kiedy Twoje podziemia po raz pierwszy
zostang rozbudowane do 5 widocznych komnat (nie liczac karty bossa). Dzieje sie to z reguly pod
koniec fazy budowy, ale w rzadkich przypadkach gdy komnaty sie reaktywuja. Skorzystaj z dowol-

nego znacznika, aby zaznaczy¢, ze ta zdolnos$¢ zostata zuzyta.

Uwaga: ta umiejetnosc¢ aktywuje sie tylko raz w ciggu gry. Dodatkowo, jesli zapomnisz rozpatrzy¢
jej w momencie jej aktywacji, przepada ona na te gre.

8 Rodzaje kart i inne elementy




Twoje karty komnat wabig chciwych bohateréw do podziemiijednoczes$nie zadajg im obrazenia. Co runde
mozesz zbudowaé nowg komnate w swoich podziemiach, natomiast maksymalnie mozesz mie¢ w swoich
podziemiach pie¢ widocznych komnat. Typowe komnaty mozna budowa¢ na pierwszym wolnym polu pod-

ziemi lub na wierzchu dowolnych innych komnat. Wypasne komnaty to ,,ulepszenia”, ktére mozna budowa¢
wylacznie na wierzchu istniejacych komnat, posiadajacych co najmniej jeden wspélny symbol skarbu.

T [ e A. Symbol komnaty: za pomoca srebrnego
SRS Nath PRROEIN symbolu oznaczono typowa komnate,
: a ztotym symbolem — wypasna. Rodzaj
PR " . sym'bolu Wskazuje tez podtyp komnaty,

Komnata pulapek czyli czy jest to komnata potwordéw, czy

i komnata putapek.

, B. Zdolnosé: tekst zasad na karcie uwaza sie
za aktywny tak dtugo, jak karta jest wi-
doczna i pozostaje w grze
C. Obrazenia: za kazdym razem, kiedy bo-
hater wchodzi do komnaty, otrzymuje
wskazane obrazenia. W skrécie, bohater
zostaje wyeliminowany, kiedy zsumowane
obrazenia, jakie otrzymat w danej rundzie,
bedg réwne wartosci jego zycia lub wyzsze.
D. Skarb: symbole skarbu wskazuja, jaki
rodzaj bohateréw moze zostaé¢ zwabiony
przez dana komnate. Spdjrz nizej:

Odkrywca
Wojownik Zlodziej Kaplan Mag
(CRL/VOV)
(czerwona karta) (ciemnoszara karta) (szara karta) (niebieska karta) (zielona karta)

Dodatkowe zasady i wyjasnienia:
« Typowa komnate mozesz zbudowa¢ na wierzchu dowolnej innej komnaty, niezaleznie od jej
typu (typowa, wypasna), poddtypu (potwordw, pultapek) czy ikon skarbéw.
« Wypasng komnate mozesz wybudowac jedynie na innej komnacie, z ktérg dzieli co najmniej jed-
ng ikone skarbu, niezaleznie od jej typu (typowa, wypasna) czy poddtypu (potworéw, putapek).
« Gdy komnata zostanie zbudowania na wierzchu innej komnaty, ta pod spodem przestaje bra¢
jakikolwiek udzial w rozgrywce i w zaden sposéb nie wplywa na wierzchnig komnate.

Rodzaje kart i inne elementy




« Jeden stos komnat wybudowanych jedna na drugiej powinien by¢ traktowany jako jedna kom-
nata. Jesli zdolnos$¢ jakiej$ karty sprawia, ze dwie komnaty zamieniajg sie miejscami, wowczas
przesuwa sie cale stosy kart.

« W swoich podziemiach w kazdym momencie mozesz mie¢ dwie aktywne, identyczne komnaty.

« Kazda komnata, ktora posiada wiecej niz jedng ikone skarbu (te sama, lub rézne) posiada ztota
obwddke

« O ile nie opisano inaczej na karcie, zdolno$¢ komnaty moze zosta¢ uzyta wielokrotnie pod-
czas rundy.

Chociaz karty minibosséw zawarto w talii komnat Powstania Minibossow oraz dodatku Krypta Ztoczyi-
cow, nie s3 oni traktowani jak komnaty. Zamiast tego, minibossowie wzmacniaja komnate, pod ktora
zostali zbudowani i moga stac sie jeszcze silniejsi, dzieki mechanice rozwoju.

Podczas fazy budowy mozesz wybudowa¢ minibossa zamiast komnaty. Potéz go zakrytego na kom-
nacie, ktérg chcesz wzmocnic.

Kiedy odkrywasz minibossa, musisz zaptaci¢ jedng monete albo zostaje on odrzucony z gry. Nastepnie
dotacz karte minibossa do komnaty, wsuwajac jg pod spdd w taki sposdb, aby byta widoczna tylko
moc z pierwszego poziomu. Od tej pory Twoja komnata jest traktowana tak, jakby posiadata widoczng
zdolno$¢ razem ze swojg zdolnoscig oryginalng.

Drakuia . Junior A. .Syl.nbol miniboss.a:.ten symbol informuje,
M ze jest to karta minibossa

B. Pierwszy poziom: ta moc jest zawsze ak-
tywna.

C. Drugipoziom: raz na runde, podczas fazy
budowy (zanim komnaty zostang odkryte),
mozesz zaptaci¢ monete, aby rozwing¢
jednego minibossa (zbudowanego co naj-
mniej w poprzedniej rundzie). Przesun
jego karte w taki sposéb, aby odkry¢ jego
moc z drugiego poziomu.

Raz na runde: mozesz umiescic D. Trzeci POZiomZ mozesz Zap}aCié trzeciq

bohatera z Twoich ' monete, aby odkry¢ ten poziom. Kiedy ta
Z powrotem w mies
moc pozostaje widoczna, mozesz jg akty-
wowacé w kazdym momencie, w ktérym
mozesz aktywowacé zdolno$¢ komnaty, lub

rzucaé czar, a nastepnie zdegradowaé mi-

nibossa do pierwszego poziomu.
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Zamiast przeprowadza¢ normalng budowe, kiedy przyjdzie Twoja kolej, mozesz zdecydowad, ze

budujesz minibossa. Ich budowa NIE jest ograniczona typem skarbu, ale nie mozna zbudowaé

minibossa obok innej komnaty, ktéra juz takowego posiada.

1.
2.

W fazie budowy umies$¢ swojego minibossa zakrytego na wierzchu dowolnej komnaty.
Zaptaé jedng monete, aby odkry¢ swojego minibossa w tym samym momencie, gdy s3
odkrywane nowo zbudowane komnaty. Od tej chwili do gry zostaje wprowadzony efekt
zdolnosci opisanej na karcie tego minibossa z pierwszego poziomu.

W fazie budowy, zanim komnaty zostang odkryte, mozesz zaptaci¢ jedng monete, aby
rozwina¢ jednego ze swoich minibosséw (zbudowanego co najmniej w poprzedniej run-
dzie) na runde. Kiedy to zrobisz, wysun karte tego minibossa do géry w taki sposéb, aby
odkry¢ jego kolejng moc. Moce z pierwszego i drugiego poziomu sg zawsze aktywne od
chwili ich odkrycia.

Uzycie mocy z trzeciego poziomu degraduje minibossa do pierwszego poziomu. Ale nic sie nie martw,

mozesz go zndéw rozwina¢ w nastepnej rundzie!

Dodatkowe zasady i wyjasnienia:

Jeden miniboss nie moze zosta¢ wybudowany i rozwiniety w tej samej rundzie.

Minibossowie sg promowani w kolejnos$ci PeDekow.

Zdolnosci poziomu pierwszego i drugiego s3 ,pasywne” i ich dzialanie wchodzi w zycie bezpo-
$rednio po odkryciu minibossa, oraz po jego rozwinieciu na poziom drugi.

Rozwiniety miniboss czerpie korzysci z poziomu obecnego i poprzednich jednoczesnie.
Zdolnos¢ poziomu trzeciego minibossa podlega tym samym zasadom aktywacji co czary, zdol-
nosci aktywowane komnat i przedmioty dotgczone do bosséw.

Zdolno$¢ poziomu trzeciego minibossa nie zastepuje i nie dezaktywuje umiejetnosci komnaty,
do ktdrej miniboss jest dotgczony.

Jesli na komnacie, do ktérej dotgczony jest miniboss, zostanie zbudowana nowa, wéwczas mi-
niboss przeskoczy do wierzchniej komnaty. Podobnie sytuacja ma si¢ podczas niszczenia kom-
nat. W tej sytuacji miniboss zostanie dotgczony do odstonietej komnaty.

Jesli komnata, do ktérej przylaczony jest miniboss, zostanie zniszczona, a pod nig nie ma zad-
nej innej, wowczas miniboss rowniez zostaje zniszczony.

Jesli dwie komnaty (lub stosy komnat) zamieniajg miejsca, podczas gdy do jednej z nich dotg-
czony jest miniboss, wowczas podrdzuje on razem ze swojg komnata.

Jesli zniszczenie komnaty spowoduje luke, a obie sasiednie komnaty posiadajg minibossow,
lewa komnata (i wszystkie inne po lewej) przesuwajg sie normalnie i nie wplywa to w zaden
sposob na minibosséw.

Jesli komnata z dotgczonym minibossem zostaje dezaktywowana, wéwczas ten miniboss réw-
niez sie dezaktywuje do momentu reaktywacji komnaty.

Jesli decydujesz sie gra¢ z Narzedziami zaglady, ale nie posiadasz Twardego ladowania, przed
rozpoczeciem rozgrywki odrzué karte bossa z symbolem odkrywcy (Wszystkowidzacy Bivan).
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Czary obrazujg moc Twojego bossa w zakresie wplywania na rzeczywisto$¢ Twoich podziemi... i §wiata

poza nimi! Po rozpoczeciu gry mozesz dociggac nowe karty czarow wyltacznie, kiedy jasno pozwala
Cina to jakas zasada na karcie.

W danej rundzie mozesz zagra¢ dowol-
ng liczbe czaréw, ale wytacznie w trak-
cie fazy budowy i/lub fazy przygdd.

 Przeciwczar

Po zagraniu karty czaru, nalezy jg odlo-
zy¢ na stos odrzuconych kart.

. o g B
A T : T
ekst telfst Zflsad danej kz'u'ty opisuje jej s ,3_‘5“_:&%_‘ ? y
efekty. Niektére czary posiadajg dwa, wy- : “
bierz wtedy jeden z nich. P IP S S

B. Symbol fazy: ten symbol wskazuje faze,
kiedy mozna zagra¢ dang karte czaru:
« miotek = faza budowy
« topdr =faza przygdd
« oba symbole = dowolna faza budo-
wy i/lub faza przygdd.

Pierwszenstwo: jeste$ uwazany za aktywnego gracza, kiedy zagrywasz zakryta komnate w fazie
budowy lub kiedy niszczysz bohateréw w swoich podziemiach. Jesli inny gracz zagrywa karte
czaru lub wykorzystuje efekt karty w czasie, gdy jestes aktywnym graczem, mozesz zagraé
i rozpatrzy¢ dowolng liczbe czaréw lub efektow, zanim zostang rozpatrzone czary lub efekty
karty przeciwnika. Nastepnie (w kolejnosci PeDekéw) rozpatruje si¢ czary i efekty kart graczy,
ktorzy nie sg aktywnymi graczami.
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Bohaterowie stanowig kluczowy element rozgrywki dla kazdego bossa. Co runde pojawiajg sie ,w mie-
Scie”ioczekuja na przygody. Karty typowych bohateréw sa srebrne, a legendarnych - zlote. Legendarni
bohaterowie nie pojawia si¢ w miescie, dopdki nie pojawig sie tam najpierw wszyscy typowi bohaterowie.

A. Symbol skarbu: to rodzaj skarbu, ktéry stuzy
do wabienia danego bohatera (nalezy zwré-
ci¢ uwage, ze na kartach hybrydowych boha-
teréw widniejg dwa rodzaje skarbéw). Nie-
ktérzy unikalni bohaterowie nie posiadaja
tych ikon, ale zdajg sie na swojg umiejetnos¢
przy wyborze podziemi.

B. Zycie: liczba obrazen, jakie moze przyjaé
bohater, zanim zostanie wyeliminowany.
Nalezy zwrécié¢ uwage, ze legendarni bohate-
rowie maja wiecej punktéw zycia niz typowi
bohaterowie.

C. Rana:jesli typowy bohater przejdzie Twoje
podziemia, pozostaje odkryty i liczy sie jako
jedna zadana rana. Legendarni bohaterowie
w analogicznej sytuacji liczg sie jako dwie
zadane rany.

D. Symbol graczy: wskazuje, czy dang karte wy-
korzystuje sie w grze na 2, 3, 4, 5 czy 6 0s6b
(nalezy zwrécié uwage, ze bohaterowie
z symbolem ¥ zawsze uczestnicza w grze).

E. Zdolnosé bohatera: niektérzy bohaterowie
posiadajg wyjatkowe zdolnosci, ktére wply-
waja na fazy przynety lub przygdd.

F. Dusza: kiedy w Twoich podziemiach zo-
stanie wyeliminowany bohater, odwré¢ go
rewersem do goéry. Typowi bohaterowie liczg
sie jako jedna dusza, natomiast legendarni —
jako dwie!

Dodatkowe zasady i wyjasnienia:

« Zdolnosci niektérych kart przenoszg bohateréw do wejscia do podziemi, lub blokujg mozliwosé
wejscia do podziemi tym, ktdrzy juz tam czekaja. W takiej sytuacji ci bohaterowie beda czekaé
na swoja kolej na wejscie do fazy przygdd w nastepnej rundzie.

« Jesli znajdujacy sie w podziemiach bohater zostanie wystany z powrotem do wejscia do pod-
ziemi, gdzie juz znajdujg sie inni bohaterowie, wéwczas odestany bohater powedruje na ko-
niec kolejki.

« Jesli w srodku pojawiania sie bohateréw w miescie skoriczy sie stos typowych bohateréw, nie
ma wtedy zadnej przerwy. Dociaggani sg wtedy bohaterowie legendarni, by spelni¢ warunek
liczby bohateréw w zaleznosci od liczby graczy.
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« Niektére zdolnosci aktywowane pozwalajg graczom umiesci¢ zeton +X zycia na bohaterze. Ten
efekt moze zosta¢ uzyty by ocali¢ bohatera, ktérego zycie zostato sprowadzone do zera (lub po-
nizej) w danej komnacie, o ile ta zdolnos¢ zostanie uzyta zanim bohater opusci te komnate.

« Podrézowanie po podziemiach resetuje starszenistwo bohatera w miescie. Ma to znaczenie, jesli
bohater miatby zosta¢ wystany z powrotem do miasta. Jesli tak sie zdarzy, wowczas pomimo
dtuzszego czasu spedzonego w grze, ten bohater bedzie traktowany jako ,najmlodszy”, t.j. znaj-
dujacy sie najdalej od stosu bohateréw - oile gracze stosuja sie do zalecen ulozenia kart na stole.

« Jesli bohater mialby otrzymac obrazenia, ktére obnizytyby jego zycie ponizej zera, wartos¢ jego
zycia powinna osiggnaé wlasciwg warto$¢ ujemng podczas rozpatrywania obrazen w tam-
tej komnacie. Przyktadowo, bohater z 2 punktami zycia, po otrzymaniu 3 punktéw obrazen
w komnacie mialby zycie o wartosci -1. Ma to szczegdlne znaczenie jesli ktorys z graczy chce
podniesc jego zycie do warto$ci co najmniej 1, chcac ocali¢ go przed $miercig w czasie opusz-

czania tej komnaty.

A. Symbol skarbu: to oznacza, do jakiego
typu bohatera mozna ten przedmiot dotg-
czy¢. Przedmioty uniwersalne (“dla kazde-
go”) nie posiadajg ikony skarbu.

B. Zdolnosé bossa: kiedy ten przedmiot
zostanie dotagczony awersem do géry do
bossa, ta zdolnoéé moze by¢ uzyta w tym
samym momencie co czar.

C. Zdolnosé bohatera: ta zdolnos¢ jest ak-
tywna caly czas, jesli przedmiot jest do-
laczony do bohatera, ktéry przemierza
Twoje podziemia.

Przedmioty s3 przeznaczone dla graczy, ktdrzy s3 juz zaznajomieni z rozgrywka. Zwiekszajg one

trudno$¢ gry wzmacniajac bohateréw. Jesli jestes przyzwyczajony do stabiakéw ginacych w pierw-
szych komnatach, to przedmioty bedg dla Ciebie nie lada niespodzianka. Moze sie tak zdarzy¢, ze

bohater-$§wiezak znajdzie Buty podskakiwania, zacznie leczy¢ z Kosturem leczenia czy ruszy z kopyta

z Mieczem bez komplekséw.
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Zasady dotyczace przedmiotdéw sg proste, a ich zasady ogdlne mieszczg sie na obu stronach karty
dotgczonej do rozszerzen THK i IOD (tutaj zasady s3 zaktualizowane). Niemniej jednak jesli chcesz
znac te zasady duzo lepiej, ponizej znajdziesz ich bardziej szczegétowe przedstawienie:

Talia przedmiotéw lezy obok talii bohateréw. Na poczatku fazy budowy, zanim bohaterowie zostana
odkryci, odkryj nastepujaca liczbe przedmiotow:

2-3 gracze: jeden przedmiot

4 graczy: dwa przedmioty

5-6 graczy (z, lub bez dodatku CRL): trzy przedmioty

Ta czes$¢ powinna by¢ jasna. Zawsze przed odkryciem bohatera, odkryj przedmiot lub przedmioty.
Zachecamy do uktadania tych kart w rzedzie nad lub pod kartami bohateréw.

Kazdy przedmiot zostaje dolgczony do pierwszego bohatera w miescie z pasujacym symbolem
skarbu (lub pasujacego bohatera, ktory byl w miescie najdluze;j).

Podczas odkrywania przedmiotéw, przejrzyj bohateréw, ktorzy znajduja si¢ w miescie (o ile jacys
$3), zaczynajac od tego, ktory znajduje sie w miescie najdtuze;. Jesli sledzisz nasza rekomendacje

odnosnie ukladu kart na stole, bedzie to bohater lezacy najblizej talii bohateréw. Jesli ktérys z nich
posiada pasujacy symbol skarbu, wéwczas ten przedmiot zostaje do niego dotgczony.

Przedmiot uniwersalny jest dolaczony do pierwszego bohatera, ktory pojawia sie w miescie (lub do
tego, ktory jest juz w miescie i jest tam najdluzej).

Przedmioty uniwersalne sg dotgczane niezaleznie od ikony skarbu. Oznacza to, ze zazwyczaj wedrujg
one do bohatera bedgcego w miescie najdtuzej, natomiast jesli miasto jest puste, wéwczas przedmiot
otrzyma pierwszy bohater, ktéry sie tam pojawi.

Bohater moze nies¢ tylko jeden przedmiot...
To wazna zasada! Wedlug zasad, bohater moze mie¢ tylko jeden przedmiot i w chwili obecnej nie
ma karty, ktora dziatataby w sprzecznosci z tg zasads.

...1 przedmioty nie dolgczane s3 do specjalnych bohateréw z symbolem gwiazdy.

Jesli masz to szczescie 1 grasz unikalnymi bohaterami z ikong gwiazdki, nie czyn ich jeszcze potez-
niejszymi i nie dawaj im przedmiotéw w miescie. Niemniej jednak, jest tutaj jeden wyjatek - karta
Orcza kuznia z dodatku THK pozwala na ominigcie tego ograniczenia.

Umies¢ przedmiot pod karta bohatera tak, by ramka ze zdolnoscia dla bohatera byla widoczna. Do
momentu $mierci bohatera posiada on te zdolnos¢.

Karty przedmiotéw zostaly tak zaprojektowane, by miescily sie pod kartami bohateréw. Posiadajg
tez malg ikone, byscie mogli szybko je zidentyfikowa¢, by nie musie¢ czytaé tresci umiejetnosci za
kazdym razem. W momencie dofaczenia przedmiotu, ta umiejetnos¢ staje si¢ aktywna, chociaz wiek-
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sz0$¢ zdolnosci bohateréw nie wpltywa na rozgrywke do momentu, w ktérym bohater nie wejdzie do
podziemi lub nie stanie przy ich wejsciu.

Jesli bohater posiadajacy przedmiot przejdzie Twoje podziemia, umies¢ jego przedmiot rewersem
do gory na swoim obszarze punktacji.

Jesli bohater przezyje w podziemiach, zostaje odkryty na Twoim obszarze punktacji jako rana, ajego
przedmiot zostaje zakryty, nie dajac Ci zadnych bonuséw. Na szczescie masz go tam Ty, a nie Twoi
przeciwnicy, ponadto takie karty jak Wykopki lub Wygodny kurhanik moga da¢ Ci szanse wykorzy-
stania tego przedmiotu. Niemniej jednak, w chwili obecnej pozostaje bezuzyteczny.

Jesli pokonasz bohatera trzymajacego przedmiot, mozesz ,,dotaczy¢” go do bossa umieszczajac ten
przedmiot odkryty na Twoim obszarze punktacji. Niemniej jednak, mozesz mie¢ tylko jeden odkryty
przedmiot (mozesz wybra¢é ktory jest odkryty)
Kazdy pokonany bohater z przedmiotem oznacza tup, ale mozesz mie¢ tylko jeden odkryty przedmiot
na swoim obszarze punktacji. Jesli juz jaki$ masz i otrzymasz nowy, masz kilka drég do wyboru:

A. mozesz natychmiast uzyc¢ swojego dotychczasowego przedmiotu i go zakry¢,

B. zakry¢ swoj dotychczasowy przedmiot bez jego uzywania, lub C) zostawi¢ dotychczasowy

przedmiot odkryty i zakry¢ nowy.

Podczas fazy budowy lub przygéd (w kazdym momencie, w ktérym mozesz rzucié czar), mozesz
uzy¢ umiejetnosci bossa na odkrytej karcie.

Podobnie jak zdolnosci komnat, zdolnosci przedmiotéw mozna uzy¢ w kazdym momencie, w kté-
rym mozna rzuci¢ czar. Podlegajg one tez tym samym zasadom, tj. jesli uzywasz ich jako aktywny
gracz, s3 one rozpatrywane zanim ktokolwiek inny moze zareagowacd. Jesli kto$ inny jest aktywnym
graczem, moze on zagra¢ dowolng liczbe czaréw i zdolnosci zanim umiejetnosé¢ bossa na Twoim
przedmiocie wejdzie w zycie.

Ogtlos wykorzystanie zdolnosci przedmiotu i obrdc jego karte rewersem do gory.

Karta z uzyta zdolnoscig musi zostac¢ zakryta. W dodatku THK s3 zdolnosci zakrywajace karty przed-
miotoéw na obszarach punktacji graczy, jednak nie aktywujg one ich zdolnosci przed zakryciem. Po
prostu nic sie nie dzieje, a na dodatek karta przestaje by¢ aktywna.

Dodatkowe zasady i wyjasnienia

« W czasie gry z dodatkami THK lub IOD, mogg pojawié si¢ zwroty ,zdolnos¢ bohatera” lub
,zdolnos¢ bossa”. W przypadku tych dwdch dodatkow (i, oczywiscie, zaleznie do kontekstu), te
zwroty moga odnosic sie do zdolno$ci na kartach przedmiotéw.

« Przedmioty uniwersalne to jedyne przedmioty, ktdre moga nie$¢ bohaterowie z symbolem zna-
ku zapytania (ale nie gwiazdy).

« Jesli przedmiot nie moze zosta¢ dotgczony do bohatera, zostaje on w miescie. Niezaleznie od
liczby przedmiotéw znajdujacych si¢ juz w miescie, gracze nadal odkrywajq w fazie budowy

Rodzaje kart i inne elementy




nowe karty przedmiotéw (zaleznie od poczatkowej liczby graczy), co moze w skrajnych przy-
padkach wygenerowaé maly stosik.

« W momencie, w ktérym przedmiot zostanie dolgczony do bossa (umieszczony odkryty na ob-
szarze punktacji), podlega on tym samym zasadom aktywacji co czary, zaczynajac od nastepnej
rundy.

« Jest jeden wyjatek, kiedy tylko przedmioty (nie czary, zdolnosci komnat ani minibosséw poz.
3) mogg zostac¢ uzyte: kiedy pokonasz bohatera trzymajacego przedmiot i posiadasz juz jeden

»dotgczony” do bossa, mozesz uzy¢ zdolnosci posiadanego przedmiotu, po czym natychmiast
dotaczy¢ do bossa ten nowo zdobyty.

« Jesli grasz z Narzgdziami zaglady, ale bez dodatku Twarde Lgdowanie, odrzu¢ kazdy wyciagniety
przedmiot dla odkrywecy, a na jego miejsce odkryj nowy.

« W czasie rozgrywki dla 3-6 graczy, liczba przedmiotéw odkrywanych na poczatku rundy jest zalez-
na od liczby graczy rozpoczynajacych gre i nie zmienia sie, jesli w czasie gry ktérys z nich odpadnie.

£®) Niestabilna kopainia Monety wzbogacaja mechanike gry, cha-
e rakterystyczng dla wezesniejszych odston
Boss Monstera. Reprezentujg one walute
wykorzystywang przez kazdego bossa do
optacania stuguséw i budowy nowych puta-

 —— — s

skl  pek. Monety oznaczono symbolem ().
ata putapek

Kazdy boss rozpoczyna gre
z w swoim skarbcu (czyli sto-

sie monet trzymanym obok karty bossa).

zyC te komnate, .. .-
¢ 008. A Monety otrzymuje si¢ w chwili aktywo-

wania zdolnosci niektérych komnat.
Monetami placi si¢, aby rozwija¢ minibos-

s6w (patrz: Minibossowie) lub wzmac-
nia¢ zdolnosci niektérych komnat.

Uwaga: wszystkie monety umieszczone na
karcie komnaty s3 tracone, jesli dana kom-
nata zostaje zastonieta lub zniszczona.

Rada dla zawodowcéw: l3czenie zestawow
Jesli taczysz zestaw Powstanie Minibossow z innym zestawem Boss Monstera,

zachecamy do korzystania z opisanej ponizej zasady:
»Raz na runde, w swojej fazie budowy, kazdy gracz moze odrzucié jed-
na i tylko jedna karte komnaty, aby otrzymac jedna monete”.

Rodzaje kart i inne elementy




Mimo obecnos$ci mechaniki zetondw +X od pierwszej gry Boss Monster, ich dzialanie zostato doktad-
niej opisane w angielskim dodatku Paper & Pixels (Digital Boss Monster), ktérego karty dostepne sg
w polskiej wersji gry jako czesé Wypasnego pudta.

Jesli karta posiada zdolnos¢ dajgca innej komnacie zeton ,+1” (lub jakikolwiek inny zeton +X), umies¢
na karcie jakikolwiek zeton oznaczajacy ten bonus. Za kazdy zeton +1 na komnacie, zadaje ona o jed-
no obrazenie wiecej. Wszystkie efekty, ktore wpltywaja na obrazenia komnaty z takimi zetonami,
wplywajg na sumaryczne jej obrazenia.

Tylko widoczne komnaty mogg otrzymywac zetony. Jesli komnata zostanie zdezaktywowana, zakryta
lub zniszczona, traci ona wszystkie zetony. Komnaty, ktére otrzymujg zetony wskutek ich zdolnosci
po wybudowaniu, nie odzyskujg zetondéw, jesli ta komnata zostanie zakryta, a nastepnie odkryta..
Istniejg pomieszczenia, ktdre otrzymujg zetony +X zaleznie od sytuacji w grze, np. X to liczba cza-
réw na rece wlasciciela tej komnaty. Jesli ta liczba miataby sie w jakimkolwiek momencie zmienic,
wowczas zeton natychmiast dostosowuje swoja wartos¢.

Ta mechanika zostala wprowadzona na kartach angielskiego dodatku Paper & Pixels (Digital Boss
Monster), dostepnego po polsku jako czes¢ Wypasnego pudta.

Karty zadajace ,1-6 obrazen” zadajg obrazenia wybrane losowo. Wystarczy rzuci¢ kostky ké. Jesli
celow jest kilka, rzué kostka osobno za kazdy z nich.

T . PREYGOTOWANIE DO GRY

By rozpoczaé podstawowg rozgrywke potrzebujesz jedynie kart zawartych w posiadanej przez Cie-
bie bazowej grze. Jesli chcesz wiedzie¢ dokladnie ile czego jest w grze, zerknij do sekcji Zawartosé
pudelek. Jesli jednak chcesz zmieszac ze sobg kilka gier podstawowych/rozszerzen, przejdz do sekeji

Porady i zasady odnosnie laczenia zestawdow.

Liczba graczy okresla wielko$¢ talii bohateréw. Jest ona odwzorowana symbolami na spodzie kart
bohateréw:
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I__li Dwoch graczy
ﬁ Trzech graczy
li_lil Czterech graczy

II_I_I_ '.'I'H Pieciu i szesciu graczy (z dodatkiem Twarde Lgdowanie)

W grze na dwie osoby nalezy usungé wszystkie karty z symbolami ,trzech graczy” oraz ,czterech
graczy”. W grze na trzy osoby wystarczy usung¢ bohateréw dla ,czterech

graczy’.

Bohaterowie z symbolem X zawsze s3 dofaczani do talii bohateréw.

Jesli chcesz zagraé gre na 2-4 graczy ze zmieszanymi zestawami podstawowymi, nie mieszaj talii
bohateréw. po prostu wybierz talie bohateréw z jednego zestawu podstawowego i dopasuj j3 pod
liczbe graczy.

Rozgrywki z udzialem 5-6 graczy z rozszerzeniem Twarde Lgdowanie wymagaja jednej pelnej talii
bohateréw z jednego zestawu bazowego i wszystkich bohateréw z dodatku Twarde Lgdowanie.

Rozgrywki z udzialem 5-6 graczy bez rozszerzenia Twarde Lgdowanie s3 mozliwe, jesli posiadasz wiece;j
niz jeden zestaw podstawowy gry. Odnoénie takiego ustawienia gry, zerknij do tej sekcji poradnika.
W ponizszej tabelce znajdziesz liczby kart w taliach bohateréw.

Gracze Bohaterowie BMR TNL/RMB Ly d_cr)l‘:::nie Ly c;-o::;ﬁe

typowi 13 13 . -

: legendarni 8 9 - -
typowi 17 17 - -

’ legendarni 12 13 - -
typowi 25 25 - -

* legendarni 16 17 - -
typowi - - 25 +4 25 +7

’ legendarni - - 16 /17 +4 16 /17 +5
typowi - - 25+8 25+7

¢ legendarni - - 16 /17 +4 16 /17 +5
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Nalezy potasowac wszystkie talie i rozda¢ kazdemu graczowi po jednej losowej karcie bossa. Gracze
odkrywajg swoje karty bossow i klada je odkryte na stole. Wszystkie karty komnat

bedg ,budowane” na wolnych miejscach na lewo od karty bossa. Nalezy roztozy¢ na stole zakryte
talie typowych oraz legendarnych bohateréw, a takze komnat i czaréw, jak pokazano na obrazku
zaraz ponizej.

Nalezy przygotowac stos odrzuconych kart poprzez umieszczenie na nim 4 losowych kart komnat
i2 losowych kart. czaréw. Karty umieszcza sie na stosie odkryte.

Kazdy gracz docigga na reke 5 kart komnat i 2 karty czaré6w. W przypadku gry z zestawem podsta-
wowym Powstanie Minibosséw 1/lub rozszerzeniem Krypta ztoczyncow, kazdy otrzymuje dodatkowo
po 3 monety.

Aby rozegra¢ trudniejszg wersje gry (bedacg jednoczesnie domyslng zasadg zbudowania reki
w BMR i TNL), nalezy wyprébowaé wariant rozgrywki ,, Tryb klasyczny”.

Mulligan: jesli podczas przygotowania dociggnates cztery wypasne komnaty lub wiecej albo cztery
dowolne komnaty z tym samym rodzajem skarbu, mozesz wtasowac wszystkie karty ze swojej reki
do odpowiednich talii i dociagna¢ na reke nowe.

Przed rozpoczeciem pierwszej rundy kazdy gracz moze zbudowa¢ jedng komnate.

Aby ,zbudowaé” komnate, gracz ktadzie jg zakrytg na stole na lewo od swojej karty bossa. Zaczyna
gracz posiadajacy najwiekszg liczbe PeDekdéw, a po nim to samo robig pozostali, zgodnie z kolej-
noscig posiadanych PeDekéw. Kiedy wszyscy gracze ulozg juz swoje karty, jednoczesnie odkrywajg
wlasnie zbudowane komnaty. Nastepnie, w kolejnosci PeDekéw, rozpatrujg wszystkie efekty typu
ykiedy zbudujesz te komnate”.

W tym momencie przygotowanie do gry uwaza sie za zakoniczone i rozpoczyna sie pierwsza runda.
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PRZYKLADOWA ROZGRYHKA

Ponizsza wizualizacja rozgrywki dla dwéch graczy przedstawia optymalny (a w przypadku ustawie-
nia podziemi bohateréw - wskazany) rozklad wszystkich elementéw zawartych we wszystkich grach
irozszerzeniach z serii Boss Monster (jak réwniez pokazanie pewnych mechanik gry), a niekoniecznie
rzeczywistg rozgrywke. Nie pokazuje tez ona bohateréw przemierzajacych podziemia. Od Twojego
wyboru gier i rozszerzen bedzie zaleze¢ czy pewne elementy przedstawione ponizej pojawig sie na stole.
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5. SZCZEGOLOWY OPIS FAZ

Pomijajac przygotowania do gry, kazda runda sklada sie z pieciu faz:

Poczatek rundy: nalezy odkry¢ bohateréw w miescie (zawsze tylu, ilu graczy rozpoczeto gre -
w przypadku gier z min. 3 graczami, jesli jeden odpadnie, to liczba odkrywanych bohateréw
sie nie zmienia), nastepnie kazdy gracz docigga jedna karte z talii komnat. Jesli grasz z przed-
miotami, wéwczas one tez s3 odkrywane przed odkryciem bohateréw, i dolgczane do nich po
tym, jak zostang odkryci.

Faza budowy: kazdy gracz moze zbudowa¢ jedng komnate lub wykonywac inne czynnosci

(patrz: Szczegotowy opis faz). Gracze rozgrywajg swoje rundy w kolejno$ci PeDekéw (od
najwiekszej do najmniejszej liczby), ukladajac swoje karty komnat zakryte (rewersem do gory).
Na konicu fazy budowy gracze jednoczesnie odkrywaja wlasnie zbudowane komnaty.

Faza przynety: bohaterowie zmierzajg w strone wejécia do podziemi, w ktérych znajduje sie
najwieksza liczba odpowiednich skarbéw (lub zostaja w miescie, jesli dwoch lub wiecej graczy
posiada taky samg najwiekszg liczbe odpowiednich skarbéw, chyba ze gracie w 5-6 graczy
z dodatkiem Twarde Lgdowanie - w takim przypadku obowiazuja zasady przelamania remisu).
- Faza przygod: bohaterowie podrézuja przez podziemia. W kolejnosci PeDekéw kazdy gracz
wykonuje swojg runde jako aktywny gracz, niszczac wszystkich bohateréw w swoich podzie-

miach i tym samym gromadzac dusze poleglych bohateréw lub otrzymujac rany od tych, ktérym
udalo sie przedrzeé przez podziemia

Koniec rundy: obecna runda dobiega korca i rozpoczyna si¢ nowa.

W trakcie kazdej fazy gry pierwszenstwo przechodzi od gracza do gracza zgodnie z liczba posiada-
nych PeDekéw. ,Aktywny gracz” ma zawsze pierwszenstwo.

Liczba PeDekow: kazdy boss posiada okreslong liczbe PeDekéw. Decyduje ona o tym, ktdry z graczy
dziata jako pierwszy w kazdej fazie gry. W fazie budowy gracz z najwiekszg liczbg PeDekéw jako
pierwszy kladzie na stole komnate (a po nim wszyscy pozostali w kolejnosci PeDekéw). Aktywny
gracz rowniez jako pierwszy moze rozwing¢ minibossa. Na koncu fazy budowy wszystkie efekty
awansu oraz ,kiedy zbudujesz te komnate” s3 wprowadzane do gry w kolejnosci PeDekéw. W fazie
przygdd gracz z najwiekszg liczbg PeDekéw jako pierwszy niszczy poszukiwaczy przygdd w swoich
podziemiach.

Aktywny gracz: kiedy jeste$ aktywnym graczem (tzn. kiedy ktadziesz na stole komnate lub niszczysz
poszukiwaczy przygdd), to wlasnie Ty masz pierwszenstwo. Mozesz uzy¢ dowolnej liczby czaréow
i efektoéw kart, zanim inni gracze bedg mogli na nie odpowiedzie¢ (nawet gracze posiadajacy wieksza
liczbe PeDekéw).
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W pierwszej fazie, nazywanej poczatkiem rundy, nalezy rozpatrzy¢ nastepujace efekty w tej kolejnosci:

« Odkrywane s3 przedmioty: jesli grasz z przedmiotami, odkryj jeden w grze z 2-3 graczami, dwa
dla 4 graczy i trzy dla 5-6 graczy.

- Bohaterowie pojawiaja sie w miescie: nalezy odkry¢ jedng karte bohatera za kazdego gracza,
ktéry bral udzial w rozgrywce gdy ta sie zaczela. Zasadniczo, zanim legendarni bohaterowie
pojawig sie w miescie, nalezy najpierw odkry¢ wszystkich typowych bohateréw.

« Kazdy gracz dociaga karte: kazdy gracz docigga jedng karte komnaty.

Jesli zdarzy sie tak, ze talia bohateréw skonczy sie, a gra nadal sie nie zakonczyla, zerknij tutaj.

W fazie poczatku rundy nie mozna uzywacé kart czaréw, zdolnosci aktywowanych komnat, przed-
miotéw dotgczonych do bosséw ani zdolnosci poz. 3 minibosséw.

Faza budowy

W fazie budowy gracze kolejno doktadajg do swoich podziemi zakryte karty komnat. Musisz doktadnie
wskazaé, gdzie zamierzasz potozy¢ dang komnate.

Mozesz polozy¢ komnate w jednym z dwdch miejsc:

« Na pierwszym wolnym miejscu na lewo od Twojej karty komnaty lezacej najbardziej na lewo.
Podczas przygotowan do gry kladziesz pierwsza komnate na lewo od swojej karty bossa. W na-
stepnych rundach budujesz nowe komnaty na lewo od niej. W swoich podziemiach mozesz
posiada¢ maksymalnie pie¢ widocznych komnat (boss nie jest uwazany za komnate).

« Na wierzchu istniejacej karty komnaty. Typowe komnaty mozna budowaé¢ na wierzchu do-
wolnej komnaty. Wypasne komnaty mozna budowaé wylgcznie na wierzchu komnaty z co naj-
mniej jednym pasujacym symbolem skarbu.

Kiedy kazdy gracz otrzyma szanse potozenia komnaty, nastepuje ,koniec fazy budowy” — gracze
jednoczesnie odkrywaja zakryte karty komnat i minibosséw. Od tej chwili karty te uwaza sie za
,zbudowane”. Nastepnie, w kolejnosci posiadanych PeDekéw (od gracza z najwiekszg liczbg do
gracza z najmniejszg liczbg), rozpatruje si¢ efekty wszystkich zdolnosci typu ,Awans” oraz ,kiedy
zbudujesz te komnate”.

Jesli grasz z minibossami, to zamiast budowania komnaty mozesz ,zbudowa¢” minibossa, ktadac go
zakrytego na dowolnej komnacie w swoich podziemiach. Mozesz réwniez zdecydowac sie nie budo-
waé, natomiast w momencie, w ktérym przestaniesz by¢ aktywnym graczem, nie bedziesz mégtjuz
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zmieni¢ swojego zdania. Ponadto, jesli grasz z kartami ze zdolno$cig Przenosna (Wypasne Pudio),
mozesz wycofa¢ do reki jakakolwiek zbudowang komnate z tg zdolnoscig. Jest to akcja bonusowa.

W fazie budowy mozesz uzywa¢ zdolnosci kart
komnat, zagrywac karty czaréw oznaczone
symbolem budowy (mlota), uzywaé przed-
miotéw dotgczonych do bossa lub zdolnosci
poz. 3 minibossow. Efekty kart zagranych
przez aktywnego gracza zawsze rozpatru-

je sie jako pierwsze, a po nich, w kolejnosci
PeDekow, efekty kart innych graczy.

'
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Rada dla zawodowcow: nadbudowa
W miare budowy kolejnych komnat zwracaj uwage na rodzaje skarbéw, poniewaz ograni-
czajg one liczbe wypasnych komnat, jakie bedziesz mégt pdzniej zagraé. Komnaty z ré6znymi
rodzajami skarbow (ze zlotg obwddky) zazwyczaj zadajg niewielkie obrazenia, ale gwa-
rantuja, ze Twoje podziemia beda wszechstronne. Ponadto pamietaj, ze typowe komnaty
mozna zawsze zbudowa¢ na wierzchu dowolnej komnaty, bez wzgledu na rodzaj skarbu!

W fazie przynety gracze majg okazje zwabi¢ bohateréw do swoich podziemi. W tej fazie nalezy
wykonaé nastepujace kroki:

« Poréwnanie liczby skarbéw: gracze sumuja dla kazdego z podziemi osobno liczbe symboli
skarbow odpowiadajacych kazdemu bohaterowi w miescie. Nalezy uwzgledni¢ wszystkie mo-
dyfikatory wynikajace ze zdolno$ci komnat i zagranych kart czaréw.

« Wabienie: w przypadku kazdego bohatera nalezy okresli¢ podziemia z najwiekszg liczbg skar-
bow istotnych dla tego bohatera. Skarby zgromadzone w tych podziemiach wabig bohatera —
porusza sie on w kierunku wejscia (nalezy potozy¢ jego karte obok komnaty znajdujacej sie przy
wejsciu do podziemi).
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« Remisy: jesli zaden gracz nie zgromadzit skarbu pasujgcego do rodzaju danego bohatera albo,
jesli dwoch lub wiecej graczy posiada taka sama najwiekszg liczbe odpowiednich skarbéw, ten
bohater zostaje w miescie do nastepnej fazy przynety.

+ Przelamanie remisu w rozgrywce dla 5-6 graczy z Twardym Lgdowaniem: ta zasada wchodzi
w zycie jesli grasz z czterema lub piecioma innymi graczami z dodatkiem Twarde Lgdowanie.
Jesli dwdch lub wiecej graczy posiada taky sama najwieksza liczbe symboli okreslonego skarbu,
nalezy sprawdzi¢ w mieécie liczbe bohateréw, preferujgcych ten rodzaj skarbu.

« Jesli bohater6w danego rodzaju jest co najmniej tylu, ilu graczy, majacych tyle samo symboli
danego skarbu, do kazdych podziemi nalezy zwabi¢ jednego bohatera.

« W przypadku rozdzielenia bohateréw, bohater danego rodzaju, ktory przebywa w miescie naj-
dtuzej, porusza sie do remisujacego gracza, kontrolujacego bossa o najwiekszej liczbie PeDe-
kéw. Kolejny ,najstarszy” bohater idzie do kolejnego bossa, zgodnie ze starszenistwem PeDe-
kéw, 1 tak dalej.

« Nalezy powtarza¢ powyzsze czynnos$ci do momentu, kiedy nie bedzie mozna rozdzieli¢ bohate-
réw w miescie réwno pomiedzy remisujgcymi graczami.

W fazie przynety nie mozna uzywac uzywac zdolnosci kart komnat, zagrywac kart czaréw, uzywac
przedmiotéw dotaczonych do bossa lub zdolnosci poz. 3 minibosséw.

Jesli dwdch lub wiecej bohateréw mialoby przyby¢ do podziemi jednego gracza, przybywaja w tej
samej kolejnosci, w jakiej zostali odkryci z talii bohaterdw.

Po tym, jak wszystkie karty bohateréw zostaly rozpatrzone, rozpoczyna sie faza przygdd.

Rada dla zawodowcow: bohaterski korek

W trakcie rozgrywki dla 2-4 graczy, jesli zaden gracz nie dysponuje wystarczajaco duzg
liczbg skarbéw odpowiednich dla danego bohatera (dlatego, ze nikt nie zgromadzit odpo-
wiednich symboli lub dlatego, ze wszyscy gracze majg ich tyle samo), ten bohater zostaje
w miescie. W nastepnej rundzie, z zachowaniem standardowych zasad, w grze pojawiajg
sie nowi bohaterowie. Oznacza to, ze jesli remis dotyczacy bohateréw nie zostanie szybko

rozstrzygniety, nowi bohaterowie mogg naprawde konkretnie przeludni¢ miasto! W momen-

cie rozstrzygniecia wezesniejszego remisu wszyscy bohaterowie pozadajacy danego typu

skarboéw wedrujg do ,zwycieskich” podziemi, co oznacza, ze stawka nieustannie roénie.
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Przyklad fazy przynety:

Przedstawiono tutaj obszar gry w rozgrywce

na dwie osoby, skupiajacy sie na talii typowych
bohateréw oraz podziemiach graczy (peiny
uklad elementéw gry znajduje sie na tutaj).

W momencie rozpoczecia fazy przynety obecnej
| rundy w miescie znajduje si¢ trzech bohateréw.

AN,

g : ; Podziemia 1 gracza (u gory) zawieraja:
s s ML } et S 20E « 1skarb dla kaptanéw
: M= ' | - 2 skarby dla magéw
« o skarbéw dla wojownikéw
« 2 skarby dla zlodziei

Podziemia 2 gracza (u dotu) zawieraja:
« 3skarby dla kaptanéw
« oskarbéw dla magéw
« 1skarb dla wojownikéw
« 2 skarby dla zlodziei

Typowy bohater — Mag zostaje zwabiony do podziemi 1 gracza, typowy bohater — Kaplan zostaje
zwabiony do podziemi 2 gracza, natomiast typowy bohater — Ztodziej zostaje w mieécie. W nastep-
nej rundzie do miasta przybedzie dwdch nowych bohateréw, a sytuacja prawdopodobnie sie zmieni,
kiedy zostang zbudowane nowe komnaty.

W momencie, w ktérym zaden bohater nie zostanie zwabiony do zadnych podziemi, faza przygdd
nadal sie rozpoczyna (ale z oczywistych wzgledow trwa duzo krocej), dzieki czemu gracze moga
nadal mogg podejmowac w niej akcje, jesli sobie tego zycza.

Faza budowy

W fazie przygdd bohaterowie ,atakujg” podziemia, a gracze kolejno muszg sobie z nimi pora-
dzié. Gracze posiadajacy bohateréw przed wejsciem do podziemi podejmujg swoje dzialania,
stajac sie aktywnymi graczami (zaczynajac od osoby z najwiekszg liczbg PeDekéw) i wykonujac
nastepujgce kroki:

- Bohaterowie wchodza: bohater, ktory jako pierwszy przybyl przed wejscie do podziemi gracza,
rozpoczyna ruch przez podziemia.

- Komnaty zadaja obrazenia: kiedy bohater wchodzi do komnaty, nalezy wprowadzi¢ do gry
efekty bohatera (i/lub dotgczonego do niego przedmiotu), nastepnie trwajgce efekty komnaty,
ana konicu zadaje ona dopiero obrazenia temu bohaterowi.

« Czaryizdolnosci: po zadaniu obrazen, podczas gdy bohater znajduje sie w komnacie, gracze
mogg zagrywac zdolnosci komnat, czary oznaczone symbolem fazy przygdd (toporem), przed-
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mioty dotgczone do bossa albo zdolnosci poz. 3 minibosséw. Efekty zagrane przez aktywnego
gracza zawsze rozpatruje sie jako pierwsze.

. Smieré: bohater zostaje wyeliminowany, jesli opuszcza komnate z obrazeniami réwnymi lub
wiekszymi (z zyciem liczonym wartoscia ujemna) od poziomu swojego zycia. Gracz przenosi
tego bohatera na swoj obszar punktacji i ktadzie go zakrytego (rewersem do gory), dodajac war-
to$¢ duszy tego bohatera do facznej liczby zgromadzonych dusz. Jesli przy wejéciu do podziemi
znajduje sie jeszcze jakis bohater, wchodzi on do podziemi.

« Przejscie podziemi: jesli gracz w swojej rundzie nie jest w stanie zada¢ odpowiedniej liczby
obrazen bohaterowi, lub wyeliminowa¢ go w inny sposéb, zanim ten dotrze do karty bossa,
kladzie tego bohatera odkrytego (awersem do géry) na swoim obszarze punktacji i dodaje rany
tego bohatera do sumy ran zadanych bossowi. Jesli przy wejsciu do podziemi znajduje sie jesz-
cze jaki$ bohater, wchodzi on do podziemi.

Na obszarze punktacji gracza kladzie sie zaré6wno bohateréw pokonanych, jak i tych, ktérzy przeszli
podziemia. Kiedy gracz zniszczy wszystkich bohateréw eksplorujacych jego podziemia w danej run-
dzie, pierwszenstwo przechodzi na kolejnego gracza z najwyzszg liczbg PeDekow.

Rada dla zawodowc6w: ogarnianie bohateréw
Czasem kolejnosé¢ bohateréw moze mie¢ duze znaczenie. Bohaterami rzadzi zasa-
da ,zawsze pierwszy”. Oznacza ona, ze kazdego nowo odkrytego bohatera nalezy
potozy¢ obok talii bohateréw. Najblizej talii bohateréw winien zawsze znajdowac sie
ten z nich, ktdry jest w grze najdluzej. Kiedy wyruszy on do podziemi, nalezy przesu-
ng¢ pozostale karty bohateréw w strone talii tak, by zajely zwolnione miejsca. Pamie-
taj, ze nowi bohaterowie przybywajg do miasta na poczatku kazdej rundy!

Kiedy wszyscy gracze wykonajg swoje dziatania w fazie przygdd jako aktywni gracze, runda dobiega
konca. Wszystkie karty z efektem , do korica rundy” przestaja dzialaé. Nalezy tez aktywowaé wszystkie
dezaktywowane wczeéniej komnaty.

Jesli ktorys bohater otrzymat obrazenia w fazie przygdd, ale w wyniku dziatania zdolnosci karty
powrdcil do miasta lub przed wejscie do podziemi, obrazenia, jakie zostaly zadane w tej rundzie,
nalezy zignorowac — nie przechodzg do pdézniejszych rund.

W fazie korica rundy nie mozna uzywacé zdolnosci kart komnat, zagrywac kart czaréw, uzywacé przed-
miotéw dotgczonych do bossa lub zdolnosci poz. 3 minibosséw.
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Rada dla zawodowcow: rozgrywka wieloosobowa
Jesli w rozgrywce na wiecej niz dwie osoby jeden z graczy przegra, wszystkie jego karty
nalezy odtozy¢ na bok i ,,usuna¢ z gry”. Karty te nie trafiajg na stos odrzuconych kart i az
do zakonczenia obecnej rozgrywki nie mogg na nie dziata¢ zadne efekty. Uwaga! Licz-
ba bohateréw wchodzgcych do miasta nie ulega zmianie, wiec emocje ciggle rosng!

Gra moze si¢ skonczy¢ dopiero wraz z konicem petnej rundy, kiedy kazdy gracz bedzie mial szanse
rozpatrzy¢ faze przygdd. Po tym, jak wszyscy wykonaja swoje dziatania, nalezy sprawdzi¢ nastepu-
jace warunki:

2-4 graczy:
« Jesli gracz koniczy runde z co najmniej 5 ranami, przegrywa gre (bez wzgledu na sume posiada-
nych dusz).
« Jesli gracz konczy runde z 10 duszami (i mniej niz 5 ranami), zostaje zwyciezcg gry.
« Jesli dwoch graczy spelnia opisane powyzej warunki zwyciestwa lub przegranej, nalezy odjaé
sume ich ran od sumy posiadanych przez nich dusz. Zwycieza gracz z wyzszym wynikiem.
« Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz posiadajacy najnizsza liczbe PeDekdw.

5-6 graczy:
« Gra konczy sie gdy pierwszy gracz zdobedzie 10 dusz LUB gdy wyczerpie si¢ talia zaréwno ty-
powych, jak i legendarnych bohateréw.
« Nalezy odja¢ sume ran kazdego gracza od sumy posiadanych przez niego dusz. Zwycieza gracz
z wyzszym wynikiem.
« Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz posiadajacy najnizsza liczbe PeDekdw.

Jesli wszyscy gracze z wyjatkiem jednego przegraja, ostatni gracz automatycznie zostaje zwy-
ciezcg, niezaleznie od liczby posiadanych przez niego dusz.

Rzadko moze sie tak zdarzy¢, ze nie ma okreslonego zwyciezcy, a skoficzy sie stos bohateréw (a zaden
z pozostalych bohater6w nie moze zosta¢ rozdysponowany posrdd graczy, co mogloby doprowadzi¢
do zwyciestwa). W takiej sytuacji rozgrywka sie konczy i w zycie wchodzg zasady przelamywania
remisow opisane kilka linijek wyzej.

Po zakonczeniu rozgrywki mozna ponownie potasowac talie, rozda¢ nowe karty bosséw i rozegraé
kolejng partie!
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9. PIEC NAJHAZNIEJSZYCH ZASAD

« Rodzaj skarbu ma znaczenie, ale tylko dla wypasnych komnat: Musisz zbudowaé¢ wypasna
komnate na typowej, lub innej wypasnej, z pasujacym symbolem skarbu. Podtyp komnaty (pu-
tapek albo potworéw) nie musi pasowac. Mozesz zbudowaé typowa komnate na kazdej innej
komnacie, niezaleznie od skarbu czy typu.

« Zniszczone komnaty odkrywaja co pod nimi jest: gdy komnata zostanie zniszczona, jakakol-
wiek komnata znajdujgca sie pod spodem zostaje odkryta i wchodzi do gry. Odkrycie komnaty
nie aktywuje zdolnosci ,gdy ta komnata zostanie zbudowana”. Jesli w niszczonej komnacie
znajduje sie bohater, przeskakuje on natychmiast do nastepnego pomieszczenia jesli przezy-
wa (obrazenia i efekty odkrywanego pomieszczenia nie wplywajg na tego bohatera). Jesli pod
niszczong komnatg nie ma innej, wszystkie komnaty znajdujace sie po lewej (jesli takie s3),
natychmiast przesuwajg sie, by zasklepi¢ luke w podziemiach.

. Aktywny gracz ma priorytet: Jeste$ ,aktywnym graczem” jesli to Twoja tura, by zagraé zakry-
te pomieszczenie lub gdy bohaterowie przemierzaja Twoje podziemia. Mozesz zagraé czar
albo aktywowaé pomieszczenie (wtedy kiedy gra na to pozwala) kiedy inny gracz jest graczem
aktywnym, natomiast bedg oni mogli zareagowaé¢ na Twoje efekty swoimi, a ich efekty wejda
w zycie przed Twoimi.

« Zakaz czaréw i zdolnosci po odkryciu komnat: Faza budowy konczy sie gdy komnaty zostana
odkryte. Powigzane z ta faza efekty (“kiedy zbudujesz te komnate”) i zdolnosé Awansu bossa
wchodza w zycie natychmiast, w kolejno$ci PeDekdéw, natomiast zadne czary ani zdolno$ci ak-
tywowane mogg by¢ zagrane w tym momencie. Czary uzywalne w fazie budowy (z symbolem
miotka) muszg zostaé zagrane zanim komnaty zostang odstoniete. Jesli budujesz komnate ze
zdolnoscig aktywowana, nie mozesz jej uzy¢ az do fazy przygdd.

- Bohaterowie robig pauze w kazdym pomieszczeniu: za kazdym razem, kiedy bohater wchodzi
do pomieszczenia, najpierw rozpatrz jego zdolnosci (i/lub efekt dotgczonego do niego przed-
miotu), potem trwajacy efekt komnaty, a wreszcie obrazenia komnaty. Czary i inne umiejet-
nosci nie moga wplyna¢ na ten proces. Po otrzymaniu przez bohatera obrazen w komnacie
kazdy z graczy moze uzy¢ czardéw z symbolem topora lub innych zdolnosci. Nastepnie bohater
opuszcza komnate i albo ginie, albo przezywa i idzie dalej. W powazniejszej rozgrywce turnie-
jowej sugerujemy robi¢ pauze po otrzymaniu przez bohatera obrazent komnaty, by sprawdzi¢
czy inny gracz nie chce zagra¢ zdolnosci, ktéra moze wplynaé na przezycie tego bohatera.

Pieé najwazniejszych zasad
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Czary, komnaty,

przedm.bossa, Czynno$é
miniboss poz.3

Przygotowanie do gry

Wszystkie elementy gry sg rozstawione na stole i gracze budujg swoje talie na
x rece. Nastepnie kazdy z graczy, w kolejnosci PeDekéw, zagrywa jedna, zakryta
karte komnaty. Nastepnie wszyscy jednocze$nie odkrywajg swoje karty.

Rozpoczecie rundy

Jesli grasz z przedmiotami, odkryj odpowiednia ich liczbe i dotgcz do bohaterdw (jesli
jacy$ s3 w miescie) zgodnie z zasadami. Jesli nie grasz z dodatkiem Twarde Lgdowanie,
odrzué przedmiot dla odkrywcdw, jesli na taki trafisz, a na jego miejsce odkryj nowy.

x Odkryj po jednej karcie bohatera na kazdego gracza, ktéry rozpoczat gre, i umiesé
je w mie$cie w kolejnosci, w jakiej zostaly wyciagniete. Jesli pozostaly jakies
przedmioty, ktére mozna dotgczyé do nowo odkrytych bohateréw - zréb to.

Kazdy z graczy dobiera jedng karte komnaty, w kolejnosci PeDekéw.
Faza budowy

Gracze aktywujg sie w kolejnosci PeDekdw. Ponizsze akcje (oznaczone
punktami) moga by¢ wykonane w dowolnej kolejnosci:
« (POP - Wypasne pudlo) Aktywny gracz moze cofnaé na reke komnate z wlasciwoscig
Przenosna (bez aktywowania zdolnosci tej karty). Zwro¢ uwage, ze jesli odstonieta
komnata ma zdolno$¢, ktéra aktywuje sie przy odkryciu, wchodzi ona w zycie.
« Aktywny gracz moze zagra¢ dowolng liczbe czaréw fazy budowy, zagraé¢ dowolng
liczbe aktywowanych umiejetnosci komnat, zdolnosci poz. 3 minibosséw, lub
zagral umiejetno$¢ przedmiotu dolgczonego do bossa, lub dowolng kombinacje
powyzszych.
Aktywny gracz moze:
¢+ polozy¢jedng zakryta komnate na innej, lub na wolnym miejscu w podziemiach
(zwazajac na zasady budowania komnat)
LUB

¢+ (RMB/VOV) polozy¢ zakrytego minibossa (karta komnaty) na innej komnacie (typ

komnaty/skarbu nie gra roli), o ile miniboss nie jest potozony bezposrednio obok
komnaty, ktéra posiada juz aktywnego minibossa.
LUB
¢+ (POP - Wypasne pudlo) polozyé, dopiero co wycofang na reke, jedng zakryta
komnate z wladciwoscia Przenosna na innej, lub na wolnym miejscu w podziemiach
(zwazajac na zasady budowania komnat).

. Aktywny gracz moze rozwina¢ aktywnego (zbudowanego co najmniej w poprzedniej
rundzie) minibossa w swoich podziemiach.
« Gracz nie bedacy aktywnym moze zagra¢ dowolng liczbe czaréw fazy budowy,
zagra¢ dowolng liczbe aktywowanych umiejetnosci komnat, zdolnosci poz.
3 minibosséw, lub zagraé umiejetnos¢ przedmiotu dotgczonego do bossa, lub
dowolng kombinacje powyzszych.
« (Zasada opcjonalna, jesli Igczysz RMB z innym zestawem podstawowym) Kazdy gracz
moze raz na ture odrzucié jedna i tylko jedng karte komnaty z reki, by zyskac jedng
monete).
Zdolnosci aktywowane/czary/przedmioty aktywnego gracza zawsze beda
priorytetowe i zostang rozpatrzone jako pierwsze, nawet jesli zostang zagrane
w odpowiedzi na karty, ktére inny gracz (niebedacy aktywnym) zagrat wczesniej.
Rozpatrz powyzsze kroki dla kazdego gracza, w kolejnosci PeDekéw
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Czary, komnaty,

przedm.bossa, Czynnosé
miniboss poz.3

Wszyscy gracze jednocze$nie odkrywajg zagrane przez siebie karty. Jedli jest to miniboss,
woéwczas jego wiasciciel musi zaplacié¢ koszt jego zbudowania, a nastepnie umieszcza
jego karte pod kartg komnaty tak, by wida¢ byto umiejetnosé pierwszego poziomu..

W kolejnosci PeDekéw gracze rozpatrujg wszystkie zdolno$ci Awansu
bossa i zdolnosci ,kiedy zbudujesz komnate”. Jesli ten krok zostanie
pominiety, wéwczas te zdolnosci przepadajg do korica gry. W tym etapie
gry nie mozna rzuca¢ czaréw ani aktywowaé umiejetnosci.

Faza przynety

Dla kazdego bohatera w miescie, rozpatrujac ich w kolejnosci,
w ktorej sie tam pojawili, od najstarszego:
Kazdy gracz sumuje liczbe skarbu w swoich podziemiach,
ktérym ten bohater jest zainteresowany.

Ten bohater jest umieszczany przy wejéciu do podziemi
gracza, ktdrego suma tego skarbu jest najwyzsza.

rozgrywka na 2-4 graczy: jesli nastapi remis liczby skarbu (lub gdy zaden z graczy
x nie posiada tego skarbu w podziemiach), remisowi bohaterowie zostaja w miescie.
rozgrywka na 5-6 graczy z CRL: jesli jeden lub wiecej graczy jest w remisie liczby
skarbu, bohaterowie sie rozdzielaj3: najstarszy, remisowy bohater w miescie idzie
w strone podziemi remisujacego gracza z najwyzsza liczbg PeDekéw. Powtdrz
te czynno$¢ dla innych bohaterdw, w kolejnosci ich starszeristwa oraz kolejnosci
PeDekéw. Rozdzielenie bohateréw musi by¢ oczywiscie mozliwe, t.j. odbywa sie tylko,
jesli remisowych bohateréw w miescie jest co najmniej tyle samo, co remisujacych
graczy. Jesli po rozdzieleniu zostang jacy$ bohaterowie i nie moga by¢ rozdzieleni,
zostajg oni w miescie, az do momentu, w ktérym rozdzielenie stanie sie mozliwe.

Faza przygod
X Aktywuj kazdego gracza w kolejnosci PeDekéw.

Aktywny gracz czeka zanim (kazdy) bohater wejdzie do podziemi, poniewaz
kazdy z graczy moze w tym momencie rzucaé czary i aktywowa¢ umiejetnosci
komnat, poz. 3 minibossa, lub aktywowa¢ przedmiot dolgczony do bossa.

Rozpatrujac dla kazdego bohatera znajdujgcego sie przy wejsciu
(w kolejnosci, w ktérej tam dotarli): kazdy bohater przemieszcza
X sie, komnate po komnacie, celem dotarcia do bossa

Za kazdym razem, w ktérym bohater wkracza do komnaty, rozpatrz najpierw
jego zdolnosci, potem zdolnosci trwajgce komnaty, a nastepnie jej obrazenia.

Po otrzymaniu obrazen bohater czeka, poniewaz kazdy
v z graczy moze w tym momencie rzucaé czary i aktywowa¢ umiejetnosci
komnat, poz. 3 minibossa, lub aktywowa¢ przedmiot bossa.

Przed opuszczeniem komnaty bohater czeka, poniewaz kazdy
z graczy moze w tym momencie rzucaé czary i aktywowa¢ umiejetnosci
komnat, poz. 3 minibossa, lub aktywowa¢ przedmiot bossa.
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Kazdy bohater, ktéry opuszcza komnate z zyciem réwnym, badZ mniejszym

od zera, ginie. Jego karta jest umieszczona zakryta na obszarze punktacji
aktywnego gracza. Daje ona liczbe dusz pokazang na rewersie karty.
TYLKO  Kazdy przedmiot dotgczony do pokonanego bohatera jest umieszczany zakryty na
PRZEDMIOTY obszarze punktacji aktywnego gracza. Jesli ma on juz aktywny przedmiot dotgczony

do bossa, moze wybraé, ktéry z nich zachowacé jako dotaczony do bossa, a ktéry

zakry¢. Moze tez on aktywowaé przedmiot dotychczasowo dolaczony, a nastepnie

dolaczy¢ do bossa ten nowo zdobyty.

Karta kazdego bohatera, ktéry przetrwa obrazenia komnaty i dotrze do
karty bossa, umieszczana jest odkryta na obszarze punktacji aktywnego
X gracza. Reprezentuje ona rany, przedstawione jako symbol kropli krwi
« Kazdy przedmiot dotgczony do zwycieskiego bohatera zostaje umieszczony zakryty
na obszarze punktacji aktywnego gracza.

Powtdrz wszystkie kroki tej fazy dla kazdego bohatera, kt6ry
znajduje sie przy wejéciu do podziemi aktywnego gracza.
Koniec rundy
Wszystkie efekty ,do korica rundy” wygasaja.
X Wszystkie dezaktywowane komnaty (i minibossowie) s3 aktywowane.

Gracze sprawdzajg czy nie zostaly spelnione warunki wygranej.

11 . HARIANTY ROZGRYHKI

Tryb klasyczny: podczas przygotowania do gry, kazdy z graczy dobiera pie¢ kart komnat i dwie karty
czardw, po czym odrzuca dwie wybrane przez siebie karty.

Tryb dla mocarzy: usun z talii wszystkich typowych bohateréw z wartoscig zycia réwng cztery. Dzieki
temu ciezko unikna¢ ran na poczatku gry, a legendarni bohaterowie pojawiajg si¢ wczesniej.

Wybieram cie: podczas przygotowania do gry, rozdaj kazdemu z graczy dwie karty bosséw. Moga
oni wybra¢ ktérego bossa uzyja w grze.

Machlojki: pod koniec rundy, jesli gracz nie otrzymat w tej rundzie duszy, moze dobrac jedng karte
z talii czaréw lub komnat.

Dla nie§miertelnych: wariant bardzo podobny do rozgrywki dla 5-6 graczy z CRL. Gracze nie prze-
grywaja po otrzymaniu pieciu ran. Gra konczy sie w momencie, gdy wyczerpie sie talia bohateréw.

Gracze nastepnie odejmujg sume ich ran od sumy posiadanych przez nich dusz. Zwycieza gracz
z wyzszym wynikiem. Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz posiadajacy najnizszg liczbe PeDekéw.
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12. PORADY I ZASADY ODNOSMNIE
LtACZENIA ZESTAWOMW

Jesli masz okazje zagra¢ w jeden z zestawdw podstawowych Boss Monster, zachecamy do pierwszych
rozgrywek z jednym z nich osobno. Dzieki temu przeprowadzisz zbalansowang, przetestowang
rozgrywke. Kiedy bedziesz juz gotéw zmieszac kilka zestawéw, zachecamy Cie do zapoznania sie
z kilkoma prostymi zasadami i poradami, zaczynajac od absolutnie najprostsze;j:

« Wybierz talie bohateréw z jednego zestawu i to jej sie trzymaj.

« Potasuj ze sobg talie komnat.

« Potasuj ze sobg talie czardw.

« Potasuj ze sobg talie bossow.

Po przeprowadzeniu kilku rozgrywek z pojedynczymi zestawami, lub w petni zmieszanymi ze soba,
sprébuj stworzy¢ wlasna, idealng kombinacje kazdego z trzech podstawowych zestawéw Boss Monster.
Eaczac najlepsze karty z Boss Monster, Nastgpnego poziomu i Powstania minibossow mozesz stworzy¢
unikalng rozgrywke, dopasowang idealnie do upodoban Twoich wspétgraczy. Ponizej znajdziesz
kilka bardziej zaawansowanych zasad faczenia talii:

« Umies¢ w talii 2 wypasne komnaty na kazde 5-6 typowych komnat

« Uwzglednij réwne liczby kazdego z czterech rodzajéw skarbéw (uwzglednij tez pomieszczenia
z kilkoma rodzajami skarbow).

« Uwzglednij mniej wiecej rowny stosunek komnat putapek i potwordw - jest to zasada wskazana,
ale nie kluczowa.

« Odnoénie bosséw, uwzglednij mniej wiecej réwng liczbe kazdego typu skarbu - jest to zasada
wskazana, ale nie kluczowa.

« Budujac pelna talie bohateréw, uwzglednij 24 typowych bohateréw (i karte Glupca, jesli cheesz)
116 legendarnych (plus jakiegokolwiek legendarnego bohatera z symbolem gwiazdy, jesli znaj-
duje sie w ktéryms$ z mieszanych zestawdw).

« Pamietaj o réwnowadze w liczbie skarbéw bohateréw iich zyciu. Nastepnie odejmij bohaterdéw,
zaleznie od liczby graczy.

Najwazniejsza rzecza w tych zasadach jest rownowaga w liczbie skarboéw. Doswiadczeni gracze moga
réwniez z niej zrezygnowac i stworzy¢ talie, w ktérej pewne skarby sa rzadsze.
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Kazdy z zestawow podstawowych zostal zbalansowany pod rozgrywke dla 2-4 graczy. Niemniej jed-
nak, jesli posiadasz dwa z nich, ale nie posiadasz Twardego lgdowania, nadal mozesz rozegra¢ partie
dla 5-6 graczy. Oto nieoficjalne wskazéwki jak to zrobié:
« Wprowadz wariant gry ,Dla nie§miertelnych” opisany tutaj.
« 5graczy: dodaj do talii bohateréw nastepujacych bohateréw: po jednym wojowniku, kaptanie,
zlodzieju i magu z 4 punktami zycia, a takze po jednym wojowniku, kaptanie, ztodzieju i magu
z 11 punktami zycia (w sumie 8 dodatkowych kart).
« 6 graczy: ustaw talie bohateréw jak dla s graczy, a nastepnie dodaj po jednym wojowniku, ka-
planie, ztodzieju i magu z 11 punktami zycia (w sumie 12 dodatkowych kart).

Jesli chcesz przeprowadzi¢ zbalansowang rozgrywke z naszymi ulubionymi kartami, zbuduyj talie
opierajac sie na ponizszej liScie. Zawiera ona wiele klasykéw z oryginalnej gry, ale tez dodaje wiele
mocniejszych, ale nadal zbalansowanych kart z Nastepnego poziomu. Nazywamy to potgczenie ,ofi-
cjalnym miksem”.

20 bosséw
Wszyscy bossowie z BMR i TNL

15 komnat kaplanéw
2x Krypta gérniczo-
-hutnicza (TNL)
1x Mroczny portal (TNL)
1x Smetarz dla smokéw (TNL)
1x Przedpokdj dusz (TNL)
2x Swigtynia chochlikéw (TNL)
1x Sitka inkubéw (TNL)
1x Azyl wewnetrzny (TNL)
1x Posiadlo$éé szalerica (TNL)
1x Otwarty gréb (BMR)
1x Azyl dla zjaw (BMR)
1x Diabliczki w spa (BMR)
1x Wampiryczny lupanar (BMR)
1x Upiorny tron (TNL)

15 komnat magéw
1x Wszystkowidzace oko (BMR)
1x Strefa antymagiczna (TNL)
1x Inkubator
moézgowsyséw (BMR)
1x Generator zywiotakéw (TNL)
1x Jaskinia lodoperzy (TNL)
1x Gabinet luster (TNL)
1x Norka kocicy (BMR)
2x Zaginiona biblioteka (TNL)
2x Obserwatorium (TNL)
1x Seminarium czarownic (TNL)
2x Grajdét czaroszlama (TNL)
1x Czarkuchnia (BMR)

42 bohateréw
Wszyscy bohaterowie
z TNL (zaden z BMR)

15 komnat wojownikéw
1x Aleja barbarzyricéw (TNL)
1x Hodowla kuriozé6w (BMR)
1x Zagon kielziela (TNL)
2x Zbrojownia goblinéw (BMR)
1x Klubokawiarnia
goblinéw (TNL)
1x Jama megaczerwia (TNL)
2x Labirynt minotaura (BMR)
1x Jaskinia jaskiniowcoéw (BMR)
1x Korniki rdzowe (TNL)
1x Pieczara grzybotakéw (TNL)
2x Komora odrodzenia (TNL)
1x Podziemny ring (TNL)

15 komnat zlodziei
1x Lekkoatletyczny tetris (TNL)
2x Bezdenna czelu$é (BMR)
1x Jaskinia balistyczna (TNL)
1x Kulozjesz (TNL)
1x Kladka-zdradka (TNL)
1x Smierciono$na bieznia (TNL)
1x Tartak kata (TNL)
1x Korytarz z gazem (BMR)
1x Przetwornia odpadéw (BMR)
1x D6t z kolcami (TNL)
1x Miazdzitsu (TNL)
2x Pokéj demolki (TNL)

15 komnat z kilkoma skarbami
1x Fabryka bombek samo-
bieznych (TNL)
1x Komnata stonég (BMR)
1x Teren budowy (BMR)
1x Egipt all inclusive (TNL)
2x Wylegarnia smokéw (BMR)
1x Skarbczyk smoczecia (TNL)
2x Szczekoskrzynki (BMR)
1x Punkt ostatniego zapisu (TNL)
1x Sala tortur (BMR)
1x Rura nadprzestrzenna (TNL)
2x Wilkotacka melina (TNL)
1x Loch zywych trupéw (BMR)

35 czaréw
1x Destruktor (BMR)
2x Przybadz do moje-
go zamku (TNL)
2x Skrytobdjca (BMR)
1x Zawal (BMR)
2x Przeciwczar (BMR)
1x Wyczerpanie (BMR)
2x Wodotrysk wrézek (TNL)
1X Przerazenie (BMR)
1x Zamrozenie (BMR)
1x Powiekszenie (BMR)
2x Rekrutacja (TNL)
2x Dawac go! (TNL)
1x Blyskawica (TNL)
1x Motywacja (BMR)
1x Walka druzynowa (TNL)
1x Przerwa (TNL)
1x Zal (TNL)
1x Na ratunek (BMR)
2x Tajny schowek (TNL)
1x Na skréty! (TNL)

2x Prezent-niespodzianka (TNL)

2x Teleportacja (BMR)
1x Nieumarly stugus (TNL)
2x Potwér na wolnosci (TNL)
1x Atak zywych trupéw (BMR)
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Ze wzgledu na to, ze ta talia ma tylko 75 komnat, mozesz ja z tatwoscig potaczy¢ z Twardym lgdowa-
niem by méc dodacd jeszcze dwdch graczy. Powstala talia jest swietna dla dluzszych gier z wiekszg

liczbg graczy.

Gra Boss Monster zostala zaprojektowana dla graczy doroslejszych, jednak slyszeliémy o wielu rodzicach
grajacych ze swoimi dzie¢mi. Bardzo nam sie podoba koncepcja najmtodszych planszéwkowiczow
budujacych wlasne podziemia, jednak tematyka gry moze by¢ czasem dos¢ dorosta. Ponizej znajdziesz

miks kart, ktéry rozjasnia troche atmosfere gry:

12 bosséw 15 komnat magéw 15 komnat zlodziei
Cerebellus (BMR) 2x Inkubator 2x Bezdenna czelu$é (BMR)
Kleopatra (BMR) moézgowsysow (BMR) 1x Kulozjesz (TNL)
Drakrl)llor d (BMR) 2x Mroczna pracownia (BMR) 2X Kladka-zdradka (TNL)
Zaémieniak (TNL) 2x Gabinet luster (TNL) 1x Smierciono$na bieznia (TNL)

Kadabra (TNL) 41 bohateréw 2x Norka kocicy (BMR) 2x Korytarz z gazem (BMR)
5 : 5 2x Obserwatorium (TNL) 2x Przetwérnia odpadéw (BMR)
Fyki-myki (TNL) Wszyscy bohaterowie T . , .
Krél Ropuch (BMR) 2 BMR (zaden z TNL) 2x Seminarium czarownic (TNL) 2x D6t z kolcami (TNL)
NicoI:l)a (INL) 1x Grajdét czaroszlama (TNL) 1x Miazdzitsu (TNL)
T e 0N 2x Czarkuchnia (BMR) 2x Pokéj demolki (TNL)
Srpalgeus (TNL) 35 czaréw
TOI;I(X iilzaBlll\/I(g\I b 1x Wszystko moje (TNL)
y . . 2x Destruktor (BMR)
15 komnat z kilkoma skarbami 2% Przvbads do moie-
15 komnat kaptanéw s 2x Teren budowy (BMR) A )
Pl 15 komnat wojownikéw N . 4 go zamku (TNL)
2x Krypta gérniczo- fouy 2x Egipt all inclusive (TNL) s
. 2x Hodowla kuriozéw (BMR) . . 2x Wodotrysk wrézek (TNL)
-hutnicza (TNL) 2x Wylegarnia smokéw (BMR) A
2X Przerazenie (BMR)

2x Leze ko$ciosmoka (BMR)
1x Smetarz dla smokéw (TNL)
2x Przedpokdj dusz (TNL)
2x Swigtynia chochlikéw (TNL)

2x Zagon kielziela (TNL)

1x Klubokawiarnia
goblinéw (TNL)

2x Gobliniski zlobek (TNL)

1x Skarbczyk smoczecia (TNL)
2x Szczekoskrzynki (BMR)
2x Potworny monument (BMR)
2x Punkt ostatnie-

2x Powiekszenie (BMR)
2x Rekrutacja (TNL)
2x Motywacja (BMR)
2x Walka druzynowa (TNL)

1x Jama megaczerwia (TNL)
3x Jaskinia jaskiniowcéw (BMR)
2x Pieczara grzybotakéw (TNL)

2x Komora odrodzenia (TNL)

go zapisu (TNL)

2x Rura nadprzestrzenna (TNL) 1x Na ratunek (BMR)

1x Tajny schowek (TNL)
2x Teleportacja (BMR)
2% Potwér na wolnosci (TNL)

1x Azyl wewnetrzny (TNL)
2x Posiadlo$¢ szalefica (TNL)
2x Azyl dla zjaw (BMR)
1x Upiorny tron (TNL)

Talia nie uwzglednia kart z pikselowg krwia, ani tych z bardziej pieprznym poczuciem humoru,
omija tez karty bardziej skomplikowane. Dzieki temu mozna réwnie dobrze uzy¢ jej wprowadzajac

poczatkujacych do §wiata gry!
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Jesli chodzi o faczenie gier z serii Boss Monster, na dobrg sprawe wszystko sprowadza sie do zasady:

,Stworz wlasne zasady”. Im wiecej rozszerzen zmieszasz, tym bardziej r6znorodne bedg talie. Z dru-
giej strony beda tez duzo bardziej rozwodnione i nieprzewidywalne pod katem comboséw i synergii
miedzy kartami. Grajac z jedng duzg talig mozesz nie napotkac tej jednej przenosnej komnaty, albo
nie trafi¢ na ani jednego minibossa. Jest kilka dobrych polgczen rozszerzen, natomiast najlepszg
zasadg jest, by uzy¢ jednego zestawu podstawowego i1 jednego rozszerzenia. Mniej znaczy wiece;.

Na potrzeby tej sekcji, podzielitem wszystkie dostepne gry na trzy kategorie:
« Zestawy podstawowe (BMR, TNL, RMB)
« Mini-rozszerzenia (CRL, THK, IOD, VOV)
« Mikro-rozszerzenia (dodatkowe karty z Wypasnego pudta, karty promocyjne)

Najogdlniej rzecz biorac, mikro-rozszerzenia moga by¢ dowolnie faczone z zestawami podstawowymi
(wyjatkiem sg bohaterowie - sa specjalne zasady).

Jesli chodzi o mini-rozszerzenia, oto dobrze zbalansowane kombinacje:
« Zestaw podstawowy + CRL

Zestaw podstawowy + CRL + THK + 10D

Zestaw podstawowy + THK

Zestaw podstawowy + IOD (odrzué przedmioty i bossa z ikong dla odkrywcow)
Zestaw podstawowy + THK + IOD (odrzué przedmioty i bossa z ikong dla odkrywcow)

Nowe rozszerzenie Krypta ztoczyiicéw zostala zaprojektowana z myslg o jeszcze lepszym taczeniu
dodatkéw z jednoczesnym zachowaniem réwnowagi w grze. Ponizej znajdziesz sugerowane kom-
binacje dodatkéw z Kryptg:

Poradyizasady odnosnie faczenia zestawow




Jesli chcesz... ...poiacz zatem

doda¢ minibossow
do kazdego
zestawu
bazowego

(2-4 graczy)

+ [

grac ze wszystkimi
minibossami 5.
(2-4 graczy) LUB s

-}

(bez kart G¥ )

przeprowadzic ﬁ : |
rozgrywke = X, o 15 |
dla 5-6 graczy g -UB s + + ﬂE + g
g B '
dodac przedmioty .
(5-6 graczy) LUB i
-]

B
(bez kart ¥ )

dodac przedmioty " ;
G

(2-4 graczy) !LUB i +
_E |

LtACZENIE BOHATEROMW

W niektérych dodatkach znajdziesz bohateréw z symbolem gwiazdy. Mozesz zastapi¢ nim innego

bohatera tego samego typu (typowy/legendarny), o podobnym zyciu i identycznym skarbie, w ramach
jednego zestawu podstawowego.
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15. SLOWNICZEK

Aktywny gracz: przeczytaj tutaj.

Awans: pierwszy raz, gdy w Twoich podziemiach zostanie wybudowana pigta komnata (nie liczac
karty bossa), zdolnos¢ ,Awans” Twojego bossa zostaje aktywowana. Zaczyna ona dziata¢ pod koniec
fazy budowy, po odkryciu pigtej komnaty, a dopiero potem w zycie wchodzi efekt wybudowanej,
piatej komnaty, o ile jest to efekt typu ,kiedy zbudujesz te komnate”.

Bohater: za kazdym razem, kiedy karta odnosi si¢ do ,typowego bohatera”, wskazuje na bohatera,
ktdry nie jest legendarny (wliczajac w to , Mrocznych bohateréw” z TNL). Kiedy karta méwi o ,legen-
darnym bohaterze”, wskazuje wylgcznie legendarnego bohatera (wliczajac w to ,, Hybrydowych
bohateréw”). Jesli w tekscie karty pojawia sie stowo ,bohater” bez okreslania jego typu, odnosi sie
do bohatera dowolnego typu.

Bohater (mroczny): jest to rodzaj bohatera dodany w Nastepnym poziomie. Mroczni bohaterowie
posiadaja specjalng zdolnosc.

Bohater (hybrydowy): jest to rodzaj bohatera dodany w Nastepnym poziomie. Hybrydowi bohaterowie
posiadajg dwa symbole skarbu.

Budowa: zdolnosci typu ,kiedy zbudujesz te komnate” s wprowadzane do gry wyltacznie, jesli
komnata zostala zbudowana, a nie jesli zostata odkryta z jakiegokolwiek innego powodu. Gracz
moze zbudowacé jedng komnate na runde (chyba ze zasada karty wyraznie na to pozwala), nie moze
zmieniac uktadu komnat w swoich podziemiach podczas budowy (chyba ze zasada karty wyraznie na
to pozwala), nie moze budowa¢ nowych komnat na zakrytych komnatach, a w swoich podziemiach
moze facznie zbudowaé maksymalnie pie¢ widocznych komnat.

Dezaktywowanie, dezaktywuj: , dezaktywowana” komnate nalezy obréci¢ poziomo i zachowac jg w tej
pozycji do konica rundy. Dezaktywacja nie powoduje odkrycia kart komnat, ktére sie pod nig znajduja.
Dopdki karta komnaty jest dezaktywowana, gracze ignorujg zadawane przez nig obrazenia, opisane na
niej skarby oraz zdolnosci. Efekty, ktére wprowadza sie do gry zaleznie od liczby komnat w podziemiach
gracza, nie obejmuja komnat, ktdre sg dezaktywowane. Nie mozna budowaé komnat na dezaktywowanych
kartach ani niszczy¢ takich kart. Karty te uwaza sie za ,wyczyszczone” miejsca w podziemiach, co oznacza
réwniez, ze karty po obu stronach dezaktywowanych komnat nie sg traktowane jak sgsiadujace ze sobg.
Miniboss dotgczony do dezaktywowanej komnaty rowniez jest nieaktywny i aktywuje sie wraz z komnata.

Jesli w dezaktywowanej komnacie znajdujg sie monety lub zZetony, zostang one utracone. Jesli dezak-
tywuje sie komnate w czasie fazy budowy, w ktérej zostalby uruchomiony Awans bossa, nie zostanie
on uruchomiony do konica rundy, w ktérym ta komnata ponownie zostanie aktywna.
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Efekt trwajacy: efekt (po uzyciu zdolnosci/czaru w tej samej rundzie), ktéry trwa od momentu
aktywacji do konca tury. Jesli ten efekt wpltywa na wszystkie komnaty (np. aktywowana zdolnos¢
kart Skarbczyk kumulacji albo Druzgotacz), kazda komnata, ktéra wskutek jakiejkolwiek zdolnosci
zostanie odstonieta w tej samej turze, rowniez znajdzie si¢ pod wplywem tego efektu.

Garniec (RMB/VOV): stos monet, z ktérego gracze pobieraja monety uzyskane wskutek zdolnosci kart.

Leczenie, wylecz: jesli efekt pozwala graczowi ,wyleczy¢” rane, odwraca on jednego odkrytego boha-
tera (typowego lub legendarnego) na swoim obszarze gry. Zamiast dolicza¢ rany z tego bohatera,
gracz dodaje teraz jego wartos$¢ duszy.

Nastepna: kiedy bohater znajduje sie w komnacie, ,nastepna” komnata to ta, znajdujaca sie bezpo-
$rednio po prawej.

Negowanie, zaneguj: kazdy czar lub zdolnos¢, ktéra pozwala graczowi ,,zanegowa¢” inny czar, dziata
W momencie zagrania przez innego gracza, nawet jesli negujacy gracz nie jest aktywnym graczem.
Zanegowany czar wowczas nie jest traktowany jako rzucony, jego efekt nie jest rozpatrywany, a jego
karte nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart. Czar moze réwniez zosta¢ zanegowany, jesli jego cel
zostat zniszczony (lub znajduje sie poza dzialaniem tego czaru) przez efekt majacy pierwszenstwo.
Celu zagrywanego czaru nie mozna zmienic¢ po jego wybraniu.

Niszczenie, zniszcz: komnata, ktora zostala ,zniszczona”, opuszcza gre i jest odktadana na stos odrzu-
conych kart. Jesli pod ta komnatg znajduje si¢ inna komnata, jest ona odstonieta. Jesli zniszczenie
spowodowalo pojawienie sie wolnego miejsca w podziemiach, gracz natychmiast przesuwa wszystkie
karty komnat w prawo (w strone swojego bossa), aby zachowac¢ ciggtos¢ podziemi. Mozna zniszczy¢
komnate wylacznie wtedy, gdy jakas karta wyraznie na to pozwala. Jesli w niszczonej komnacie znaj-
dujg sie monety lub zetony, zostang one utracone. Jesli w niszczonej komnacie znajduje sie bohater
(a zdolnos¢ niszczaca te komnate nie wpltywa na bohatera), bohater przeskakuje wéwczas do nastepnej
komnaty (chyba, ze zniszczona komnata zdgzyta zredukowa¢ zycie bohatera do zera - wtedy laduje
on jako dusza na obszarze punktacji). Jesli w niszczonej komnacie znajduje sie bohater, niszczona
komnata jest ostatnig przed bossem, a bohater przezywa, wéwczas jego karta odktadana jest na obszar
punktacji jako rana.

Obrazenia: komnaty zadajg obrazenia (zaznaczone jako cyfra w pustym sercu widniejgca w lewym
dolnym rogu kazdej karty komnaty). Bohater zostaje wyeliminowany, gdy suma zadanych mu obrazen
jest co najmniej réwna jego zyciu, w momencie w ktérym opuszcza on komnate.

Odrzucanie, odrzué: karta jest ,,odrzucana”, jesli gracz musi jg usuna¢ ze swojej reki i odtozy¢ na
stos odrzuconych kart. Jesli nie zaznaczono inaczej, efekt zmuszajacy gracza do odrzucenia karty,
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pozwala mu wybraé, ktérg karte ma odrzucié. Kiedy pojawia sie wyrazenie ,odrzuc losowg karte”, te
karte losowo wybiera jeden z przeciwnikow gracza.

Odsloniecie, odston: komnata zostaje odstonieta, kiedy komnata lezgca na niej zostanie zniszczona,
kiedy jakis inny efekt przesunie ja na wierzch jej stosu komnat, lub zostanie cofnieta na reke wskutek
zdolno$ci Przenosna.

Ostatnia: ostatnig komnatg w Twoich podziemiach jest komnata sgsiadujgca z bossem.

PeDe: liczba PeDekéw okresla, ktory gracz dziala jako pierwszy w kazdej fazie gry. Na kartach sa
oznaczone jako ,,PD”.

Pierwsza: pierwsza komnata w Twoich podziemiach to ta wysunieta najbardziej na lewo, sgsiadujaca
z wej$ciem do podziemi.

Placenie, zaplaé: aby ,zaplaci¢” monete, usun jg ze swojego skarbca i umies¢ z powrotem w garncu
Z monetami.

Poprzednia: kiedy bohater znajduje sie w komnacie, ,poprzednia” komnata to ta, znajdujaca sie
bezposrednio po lewe;j.

Potwor: komnata potwordéw to komnata ze srebrnym lub ztotym symbolem potwora w lewym gérnym
rogu. Symbole te mogg aktywowaé w grze pewne efekty kart odnoszace sie wyraznie do ,komnat
potworéw”.

Przegladanie, przejrzyj: za kazdym razem, kiedy efekt pozwala graczowi przejrze¢ talie czaréw lub
komnat, musi on potasowac talie po jej przejrzeniu. Nie dotyczy to stosu kart odrzuconych.

Przejscie: jesli bohater wyjdzie z komnaty nie umierajgc, przechodzi on ja. Jesli bohater nie jest
w stanie wej$¢ do komnaty (poniewaz moze jg zignorowac lub jest dezaktywowana), nie przechodzi
jej. Jesli bohater przejdzie ostatnig komnate w podziemiach, odléz jego karte awersem do gory na
obszarze punktacji, czego efektem jest jedna lub dwie rany.

Przenosna (POP): karty przenosne sa w polskiej wersji gry cze¢scig Wypasnego pudla. Mogg one by¢
cofniete na reke w kazdym momencie fazy budowy, zanim zbudowane karty zostang odkryte. Cof-
nieta komnata przeno$na moze by¢ zbudowana w tej samej fazie budowy, jednak nadal bedzie sie
to liczy¢ jako jedna dostepna budowa w czasie tej fazy. Dodatkowo, w momencie w ktérym komnata
przenosna zostanie cofnieta na reke, a pod spodem znajduje sie komnata, zostaje ona odstonieta
i rozpatruje efekt ,kiedy odstonisz te komnate”, o ile ta komnata taki efekt posiada.
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Pulapka: komnata pulapek to komnata ze srebrnym lub ztotym symbolem putapki w lewym gérnym
rogu karty. Symbole te moga aktywowac w grze pewne efekty kart odnoszace sie wyraznie do ,kom-
nat putapek”.

Reka: karty na Twojej rece nie moga by¢ podejrzane przez innego gracza, chyba ze zagrano zdolnos¢,
ktéra na to pozwala. W czasie gry nie ma minimalnej lub maksymalnej liczby kart na rece, poza roz-
poczeciem gry, gdzie gracze ciggng konkretng liczbe kart.

Rozwijanie, rozwin: aby rozwina¢ minibossa, zapta¢ monete i odkryj kolejna linijke opisu tekstowego
jego zdolnosci poprzez wysuniecie jego karty spod karty komnaty, do ktérej jest dotgczony.

Skarbiec (RMB): posiadana przez Ciebie liczba monet.

Stos odrzuconych kart: w tym stosie karty sg odkryte i kazdy z graczy moze w kazdym momencie
sprawdzi¢ zawarto$¢ stosu.

Smieré: niektére zdolnoéci komnat aktywuja sie, gdy znajdujacy sie w tej komnacie bohater ginie.
Jesli w jakiej$ komnacie Zycie bohatera zostatoby zmniejszone do zera, a nie zostalby zagrany zaden
efekt podnoszacy jego zycie zanim ten bohater opuscilby j3, komnata ta uznana bytaby za komnate,
w ktodrej ten bohater zginat (zobacz réwniez Wyeliminowany).

Typowy: ,typowy bohater” to taki, ktéry nie jest legendarny, a ,,typowa komnata”, to komnata, ktéra
nie jest wypasna. Kiedy opis zdolnosci karty odnosi sie do ,bohatera”, wskazuje na ,typowego lub
legendarnego bohatera”, chyba ze wymieniony jest konkretny typ bohatera. Na podobnej zasadzie
ykomnata” oznacza ,typowa lub wypasng komnate”.

Wejscie do komnaty: bohater wchodzi do komnaty, gdy przemieszcza sie z wejscia do podziemi do
pierwszej komnaty, lub pomiedzy komnatami. Po wejsciu bohatera do komnaty, najpierw rozpatruje
sie (w tej konkretnej kolejnosci) zdolnosci bohatera lub przytaczonego do niego przedmiotu, potem
zdolnosé¢ komnaty, a na samym konicu obrazenia zadane przez komnate.

Wejscie do podziemi: ,wejscie” do podziemi gracza to obszar znajdujacy sie na lewo od komnaty
lezacej najdalej na lewo w stosunku do karty bossa. Na poczatku fazy przygdd bohaterowie wchodzg
do podziemi w kolejnosci, w jakiej do nich przybyli. Wejscie nie jest czescig podziemi, zatem karty
dziatajace na bohateréw w podziemiach nie dzialajg na bohateréw przy wejsciu.

Wyeliminowany: bohaterowie mogg zosta¢ wyeliminowani w wyniku otrzymanych obrazen, zagra-
nych czaréw oraz efektéw komnat. Kazdy bohater, ktéremu nie udalo sie przej$¢ podziemi, jest uwa-
zany za ,wyeliminowanego” i nalezy go polozy¢ zakrytego na obszarze punktacji gracza, do ktérego
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nalezg dane podziemia. Bohater zostaje ,wyeliminowany” w komnacie, w ktérej jego zycie zostalo
zmniejszone do zera (i ktérg opuscitby majac nadal zerowe zycie).

Zakryta: karty uklada si¢ zakryte (rewersem do géry) w celu zachowania w tajemnicy pewnych
informacji. Komnaty zagrywa sie zakryte podczas fazy budowy, zanim zostang odkryte na koncu tej
fazy. Na zakrytych komnatach nie mozna budowa¢ dodatkowych komnat. Nie mozna tez niszczy¢
zakrytych komnat. Dodatkowo, komnata, na ktérej w fazie budowy lezy zakryta komnata, nie moze
by¢ celem zadnej zdolnosci.

Zdolnos¢é aktywowana: zdolnos¢ aktywowana to kazda zdolnosé lub efekt, ktéry wymaga od gracza
zadeklarowania jego uzycia lub zaptacenia pewnego kosztu (przyktadowo, zdolnosci ,Zniszcz te
komnate” to zdolnosci aktywowane). Te zdolno$ci moga by¢ aktywowane zawsze gdy mozna zagraé
czar. Zdolnosci trwale i te typu ,kiedy zbudujesz te komnate” nie s3 zdolnos$ciami aktywowanymi.

Zycie: zycie bohatera to jego zdolnoéé do przyjmowania obrazen. Bohater zostaje wyeliminowany,
gdy wartos¢ jego zycia wynosi o lub mniej w momencie, w ktérym bohater opuszcza komnate (zobacz

réwniez Wyeliminowany).
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